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Az E3-on bemutatott átkozottul látványos trailer 
után végre konkrét adatokkal és részletekkel szolgált 
a Bizarre Creations a Project Gotham Racing 
3-ról. A PGR3-ban összesen nyolcvan nagy teljesít- 
ményű autócsoda közül választhatunk - a Bizarrék a 





különleges járgányokra fognak koncentrálni. A já- 
tékban öt város utcáin tehetjük próbára a tudásun- 
kat: New York és Tokió biztos, a fent maradó hármat 
még nem nevezeték meg — ezek közül az egyik való- 
színűleg London lesz (már csak azért is, hogy az eu- 
rópai vásárlók is megkapják a szívükhöz közellebb) 
áló lokációt). A következő generációs Project Got- 
ham továbbra sem a tuningról fog szólni (azt meg- 
hagyják a tucatszám készülő NFSU klónoknak), ha- 
nem az előző epizódokban már jól bevált kudos- 
rendszerről — az autók (konkrétan még nem taglalt) 
személyre szabhatósága ennek ellenére helyet kap a 
játékban. A grafika pompás: nézzétek meg az új 
screenshotokat - ezek olyan jól néznek ki, hogy több 


weboldal kapásból ,persze, fénykép, meg render" 
szöveget kezde nyomni róluk - a Bizarre Creations 
ezt megcáfolandó kiadta az egyik kép (a brutálisan 
részletes ház) szerkesztőből kiemelt wireframe-mo- 
delljét, azaz ezek ingame képek. Nem csak a pálya, 
hanem az autók kidolgozására is nagy hangsúlyt 
fektettek az angol srácok: egy járgány hat hétig ké- 
szült, és csak a belső tér negyven ezer (!) poligonból 
áll (párhuzam: a Gran Turismo 4 autói 10 ezer po- 
ligonból épülnek fel - és ez az egész kocsira vonat- 
kozik). A gyönyörűen csillogó karosszériákat ráadá- 
sul láthatóan roncsolhatjuk - azaz a PGR3-ban tö- 
résmodell is lesz. 

A Project Gotham Racing 3 vibráns multiplayer 
szekciót kínál: egyszerre tizenketten nyomhatjuk 
egymás ellen XBL-en keresztül, az újdonságként bel- 
épő Gotham TV (állandó , tévéközvetítés" az online 
futamokról, végignézheted a legizgalmasabb küz- 
delmeket, a SE egymás elleni harcát, de a te ép- 
pen zajló online versenyed is sadásba kerülhet") pe- 
dig abszolút újszerű, és rendkívül izgalmasnak tűnő 
szolgáltatás. Megjelenés novemberben - szinte száz 
százalék, hogy Xbox 360 nyitócím lesz belőle. 


A júniusi számban terpeszkedő vaskos E3 össze- 
foglalóban sokat áradoztunk a Neversoft új, western 
környezetbe helyezett akciójátékából, a Gunról - 
annak ellenére, hogy csak egy (über-hangulatos!) te- 
aser-videót látunk belőle. A játékot gondozó Actívi- 
f kivárt pár hetet, és június végén végre elárulta, 

miről is szól tulajdonképpen a játék. legna- 
alk sajnálatunkra lapzártáig nem kerül nyilvános- 
ságra semmilyen ingame screenshot a játékból — ki- 
zárólag a logoval tudunk szolgálni. A Gun tulajdon: 
képpen egy GTA-variáns — csak éppen a Vadnyuga- 
ton. A játék 1880-ban játszódik - a GTA-ban meg- 
tapasztalt szabadság jellemzi, Kansas és Új-Mexikó 
jelesebb településeit látogathatjuk meg (leginkább 

New Dodge Cily-t és Las Vegas-t — utóbbi igen fur- 
csa, ugyanis Vegas-t csak a huszadik század köze- 

n építi fel" az amerikai maffia...). A Gunban a 

E számos híres-hírhedt alakjával futhatunk össze: 
Wyatt Earp, Billy the Kid, Bat Masterson, Mysterious 
Dave Mather, Doc Holliday, Dirty Dave piddbe h, 
Jesse James, Hoodoo Brown — vagyis az amerikai 
western-irodalom szinte összes elentős szereplője 

fordul a játékban. A sztori Középpontjában a 

Dudás Hi Gang kalandjai állnak. A játékmenet is 
a GTA-t idézi: missziókat hajthatunk végre, frakciók 
oldalára állhatunk (a játékban több banda kai 
helyett, és persze lesznek indiánok is). Az NPC-kk fil 
való interakció az ígéretek szerint sokkal komple- 
xebb lesz, mint a GTA sorozatban. A Vadnyugat két 
kedvelt szórakozási formója (szerencsejáték és pros- 
tik) szintén ott figyel a kínálatban. Fegyverekből sem 
szenvedünk hiányt: többféle pisztoly, Tölönféle rob- 
banóanyagok, mesterlövészpuska, élesre fent kés fi- 
tyeg majd az oldalunkon. 

A GTA-ban autót lophattunk, a Gunban lovakat 
köthetünk el. A pacik egyedi tulajdonságokkal és ké- 
pességekkel rendelkeznek, ergo itt is érdemes lesz (a 
szitvációnak / missziónak megfelelően) cserélgetni 
őket. A Neversolt egyelőre nem akar nagy lármát 
csapni a Gun körül - a következő információadagra 
csak valamikor a játék megjelenése előtt számítha- 
tunk. Idén év végén akarják kihozni (PS2 / Xbox / 
GC), jövőre pdig a (leendő) Xbox 360 tulajok is 
kapnak belőle. 


A Konzol hasábjain viszonylag ritkán foglalkozunk 
játéktermi újdonságokkal - köszönhetően elsősorban 
a hazai árkád-kutúra sekélyes voltának (ami szé- 
gyen, de erről majd máshol és máskor). Ilyenkor, jú- 
liusban, az Expo utáni hírsivatagban (nem véletlenül 
két oldalas ebben a hónapban a Hírrovat a megszo- 


xbox - gba - psp 


kott négy helyett) még ez is belefér, pláne ha 
igazi nagyágyúról, a House of the Dead pegsdi k 
részéről van szó. 

A SEGA július elején kezdte meg a House of the 
Dead 4 lokációs tesztjeit Japánban: a zombis lövöl- 
dét két napig lehetett kipróbálni a Sega GIGO játék- 
teremben, Tokió Ikebukuro negyedében. A Táték egy 
méretes HDTV-n futott, ióítá árkád-alaplapon (a 
találgatások a Sega következő generációs, az Xbox 
kompatibilis" Chihiro. boardját felváltó masináról 
szólnak - ezúttal X360 alapokkal). A HOTDA játékter- 
mi verziójában két Ingram MI1 másolatot lehetett 





megmarkolni — azaz az előző részek pisztolyai és sö- 
rétes puskája helyett ezúttol géppisztollyal vághatunk 
véres rendet a zombi jak özött. A játékmenet 


ehhez igazodik: korábban maximum négy-öt élőha- 
lott kolbászolt egyszerre a képernyőn, most egyszerre 
akár egy tucat ugorhat a nyakunkba. A tömeges tá- 
miadésok visszaverésére a tonnaszám szórt golyóbiso- 
kon kívül gránátokat is bevethetünk - ezeket a jé 
rek oldalán található piros gombbal lehetett a zombi 
pajtások közé vágni (egyszerre maximum három lehet 
nálunk). A sztori lőre homályos: a próbaverzió 
csak két pályát tartalmazott, két szereplővel (Kate Gre- 
en és James Taylor) lehetett akciózni. A grafikai válto- 
zós mszpnűl a helyszíni beszámolók szerint a ne- 

rész mellé kipakolt harmadik epizód határo- 
sctai csúnyácskának tűnt az ú új felvonás mellett — pló- 
ne, hogy a negyedik inkaráció a HDTV-nek köszön- 
hetően fogy felbontásban futott. A fejlesztők végig ott 
álld oka a gép mellett, és szorgosan gyű álá 
nácsokat / véleményeket a HOTD4-et kipróbáló játé- 
kosoktól. A Sega egyelőre csak játéktermekbe szánja 
a gépet (megjelenési időpont nincs), de a korábbi ré- 
szekhez hasonlóan valószínűleg most is kapunk belő- 
le konzolos átiratot. 





Az E3-on (a várakozások ellenére) a Rockstar nem 
kénytette el minket túlságosan sok Grand Theft 
Auto: Liberty City Stories infóval — bejelentették 
a PSP-s GTA-felvonás címét, és kész. Az Expo után 
viszont összekapták magukat a fiúk és nagy rakás 
információval szórták meg a jónépet. A Liberty City 
Stories főszereplője Tony Cipriani [z-róa GTA 3. 
ból emlékezhetünk ott étteremet vezetett, és a Triá- 
dok ellen harcolt. Az LCS a GTA3 előtt három évvel, 
1998-ban játszódik. Tony épp ekkor tér vissza Li- 
beriy City-be és Sövsbreták kezd dolgozni. A jár- 
művek terén nem történt radikális változás: autók és 











motorok biztos lesznek, a repülők és helikopterek (ól- 
Kítólag: technikai okokból) ezúttal valószínűleg kima- 
radnak a kínálatból Kárpótlásul számos, a korábbi 
epizódokból ismert járgány tűnik fel a játékban (Po- 
lice Enforcer, Mógdbeget Esperanto, Bobcat, Stalli- 
on, Sentinel, Patriot. ,.). 

A grafika az első (sajna nem túl jó minőségű) képek 
alapján rendben van, nagyban emlékezett a PS2-es 
felvonások vizuális világára. A Rockstar extrém 
nagyságú" egyszerre belátható területet, és a GTA3 
szintjét meghaladó látványvilágot ígér — példaként az 
autók tükröződését hozták fel, A város hasonlít a 
GTA3-ban látott Liberty City-re, de a más idősík miatt 
néhány kerület / épület másképpen fog kinézni, Játék- 
menet terén a jól megszokott GTA-stílust kapjuk. A Li- 
berty City Stories a Vice City / San Andreas összes 
újítását tartalmazza majd. Visszatérnek az ugratók, a 
rejtett csomagok és a rampage-missziók is. A küldeté- 
sek szobol TÖLHÉLEEK ezzki izamtötb bés 
belőlük, mint a GTA3-ban - ott egy misszió átlag 
(színtisztán) öt percig tartott, itt nagyjából két perces 
menetekre lehet számítani. Ennek ellenére a játék 
hossza nem szenved csorbát: a Vice City-vel meg- 
egyező játékhosszra lehet számítani. A harcrendsze- 
ren csiszolnak egy nagyot — a fejlesztők elmondása 
szerint a GTA: San Andreas szisztémáját csiszolják to- 
vább. 

A Rockstar két éve fejlesztett streaming technológi- 
ájának köszönhetően szinte mindent rá tudtak pré- 
selni a DVD-nél jóval kisebb tárolókapacitású UMD- 
re, kisebb kompromisszumokat kellett csak kötni 
így például kevesebb zene lesz hallható a játékban 
(a LCS továbbra is a jól bevált rádióállomásokat fa- 
vorizálja, a zenék egytől-egyig újak lesznek, nem a 
korábbi epízégökbóllerjál emelik át öket) Bonuszként a 
saját MP3-mainkat is hallgathatjuk játék közben: 
ezeket a Memory Stick Duo-ra kell feltöltenünk. 

A Liberty City Stories valamikor szeptemberben, a 
PSP európai premierjét követően fog megjelenni. 
Várjuk! 





A .hack sorozat az online RPG-ket imitáló szerepjár- 
tékból átmegy valós online RPG-be: a széria követke- 
ző felvonása, a .hack//fragment komoly multipla- 
yer izgalmakat ígér. A single player szekció megma- 
rad, az offline fejlesztett karaktereket később az onli- 
ne arénában csiszolhatjuk tovább - az egyjátékos 
kampányban két, a gép által irányított, a sorozat ko- 
rábbi részeiben, illetve az anime-szériában szereplő 
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A HÓNAP TÉMÁJA 


KORHATÁR NÉLKÜL 





KOROSODÓ JÁTÉKOSOK - TINÉDZSER JÁTÉKIPAR 














Az amerikai Entertainment Software Association érdekes felmérést tett 
közzé a videojátékosok átlagéletkoráról — ebből kiderül, hogy kedvenc 
hobbink manapság már abszolút nem a tinik szórakozása. 

Tények: a videojáték-i topik átlagéletkora harminc év, a rendszeres vi- 

nél 


deojáték-vásárlók még ennél is idősebbek — átlagosan harminchét évesek. 
A videojátékok egyre korosabb közönséget érnek el: 1999 óta erős tíz 
százalékkal nőtt az ölven év feletti játékosok száma — a legfrissebb adatok 
szerint az ölven feletti korosztály tizenkilenc százaléka játszik rendszere- 
sen. Lassan kezd kiegyenlítődni a nemek aránya is: még mindig a férfiak 
vannak többségben, de a különbség nem jelentős — a játékosok 45 száza- 
léka nő. A hölgyek ráadásul köny erőt képviselnek a piacon: a tizen- 
nyokc év feletti női játékosok száma jelentősen magasabb (28 százalék), 
mint a fiatal (6-17 év: 21 százalék) hímeké. Azaz: öregszünk. 


Öregedő játékosok, változatlan kínálat: a videójáték-ipar a jelek szerint 
nagyon pelezei kezeli a médium lassú, de biztos korosodását. Számol- 
iunk csak: aki a nyolcvanas évek első felében ült le először játszani 
(mondjuk tizenkevés évesen), mára már jó eséllyel családapa, vagy 
gyerkőcöket terelő anyuka. A fenti színek tükrében a lemorzsolódás 
nem olyan nagyarányú, mint ahogy azt elsőre elképzelnénk, a többség 
fögásletol a választott hobbijához. 

Most nézzünk körül a manapság jól fogyó, divatosnak számító játékok 
között: erőszak, menő soundtrack, a kurrens trendek gyors meglovaglá- 
sa. Erre van szükség? Ezekkel a játékokkal szeretne szórakozni harmin- 
cas éveinek elejét taposó, a játékosok jelentős hányadát képező réteg? 


A válasz? Nem feltétlenül, sőt, egyre kevésbé. Az öregedés összetett fo- 
lyamat. A felnőtt játékosnak munkája, családja van, nem tud napokat, tel- 
jes délutánokat szentelni a hobbijának — maximum órákat, azt sem rend- 
szeresen. A felnőtt játékos reflexei megkoptak. Saját tapasztalat, a húszas 
éveinek vége / harmincas évei eleje táján járó baráti körömből: Estier cim- 
borám (ugye nem baj, ha nyomtatásban látod a nicked, öregfiú? :-) tíz éve 
hűvös halomba lött mindenkit a Gvake hatos számú DM pályáján, és fö- 
kéletesen uralta Baraka urat a Mortal Kombat 2-ben. Ma? Megpróbál nem 
megalázó vereséget elszenvedni a kettes számú Half-Life-ban, a verekedős 
anyagok közül pedig leginkább a Virtva Fighter 4-et részesíti ee - 
ott bármikor elsüthető a ,persze basszus, hónapokba kerül kitanulni egy 
karaktert, én meg most látom életemben harmadszor" kifogás. Sok gya- 
korlással, erőltetett multiplayer-menetekkel valószínűleg ismét fé- 
nyeslebb]re polírozhatná a [épességet - csak nincs rá ideje, mert napi fi- 
zenkét órát kell dolgoznia az asszonyra meg a két gyerekre. 

Estier (saját berclésa szerint) időhatékonyan szeretne játszani: a lehe- 
tő legtöbb szórakozás a (számára) adott időegység alatt. A mai játékok 
többsége ezzel szemben az úgynevezett frial-and-error játékmenetet fa- 
vorizálja kisebb vagy nagyobb mértékben: véts el egy ká art a Gran 
Turismo 4-ben, és bikélta versenyt; ugorj egy fél centivel a cél mellé 
egy platformjátékban és meghaltál; ronts meggondolatlanul egy új terü- 
letre egy FPS-ben, és mehetsz visszatölteni a legutóbbi állásodat. A , very 
5. blozdt (ha van ilyen) persze mindig kibúvót jelenthet, de ez a já- 
tékélményt is rombolja — az olcsón (ad abszurdum: csalással) megszer- 
zett siker nem jelenti ugyanazt az örömöt. 


A korosabb játékost két dolog ülteti (ültetheti) le ismét komolyabban egy 
egy játék elé: a számára is érdekfeszítő tartalom és / vagy a képessé- 
geihez és a játékra fordított időhöz igazított játékmenet. A két felétel 
közül a tartalom a problémásabb: a játékipar ilyen szempontból egész 

yszerűen képtelen felnőni, pedig most már tényleg itt lenne a egőbb 
tl Hol vannak az érett témák, hol vannak a reflexek és a hüvelyujj mel- 
lett az agyat és a lelket is megmozgató digitális eposzok? A két kezemen 
meg tudnám számolni, hogy hány olyan játék jött ki az elmúlt öt évben, 
amiről (a tartalmáról, a mögöttes gondolatokról) a befejezés után beszél 
getni lett volna érdemes. A játékipar iszonyatosan szereti magát a filmek- 
hez hasonlítani, és rendszeresen hasonlítja is, félévente SES (erősen 
túlzó) a játékok több bevételt termelnek, mint a filmipar" jelentéseket. A 














probléma: a két médium (Su; elfogadottsága" radikálisan eltér 


egymástól. Tégy kísérletet Nyájas Olvasó: menj oda egy (nem-játékos) 
ismerősödhöz, és közöld vele, hogy este elmész moziba, megnézed a Sn 
City-t. Az ismerősöd bólogatni fog: igen-igen, Rodrigez meg Tarantino, ő 
is jókat hallott róla, remek. Másnap menj oda ugyanahhoz a jóemberhez, 
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és tudasd vele, hogy az estédet az új GTA epizód mellett fogod tölteni. Ő 
jobb esetben megvonja a vállát, rosszabb esetben odaveti, hogy , felnőtt 
ember" létedre igazán foglalkozhatnál valami komolyabbal is — időpazar- 
lás, olvass inkább, vagy menj moziba. 

Sarkított példa, de jól mutatja, hogy miről van szó: az átlagember a vi- 
deojátékot gyermeteg kikapcsolódásnak tartja. Igaza van? A saját szem- 
pontjából igen: a következő konzolgenerációban , egymilliárd felhasz- 
nálót" (idézet, az E3-as Microsoft sajtótájékoztató) meghódítani óhajtó 
játékipar nem képes lekommunikálni önmagát a széles tömegek felé, és 
egyelőre) többségében képtelen olyan témákat feldolgozni, melyek ár- 
nyalnák a jelenlegi , szigorúan fiataloknak" imázst. 


Vegyük például a szexualitást. A felnőtt játékos nyilvánvalóan nem tar- 
taná offenzívnek, ha egy-egy játék valódi erotikát is tartalmazna. Ehhez 
képest mit kapunk Pubertáskori maszturbációs fantáziákat, digitális for: 
mába öntve. A játékkiadók nagyon szerethetik Ed Woodot. A filmtörté- 
net legtehetségtelenebb rendezőjének életét elmesélő Tim Burton mozi 

ik legjobb jelenetében szerencsétlen hősünk a producernél érdeklő- 
di ,Mi kell ahhoz, hogy egy film sikeres legyen?". ,Csöcsök!" — vágja 
rá a producer, gondolkodás nélkül. A játékipar is ezt kínálja manapság 
az erolikus tartalomra vágyó játékosnak: csöcsöket. Lara Croft eltúlzott 
keblei, a Prince of Persia: Warrior Within szado-mazo bőrszerkóba cso- 
magolt hősnője és a német tévécsatornák által favorizált bugyuta szofít- 
pornó-utánérzések uralják a játékokat. Tévedés ne essék: nem a durva, 
mindent megmutató lepedőakrobatikát hiányolom a játékokból, hanem 
a téma érett kezelését. Pozitív példa: Max Payne 2. A Hm noir love story. 
Mona igazi nő volt, klasszikus femme fatale, az ilyesmire fogékony játé- 
kos bedig tisztán érezte a Max-et gyölrő vágyat. Másik pozitív példa: 
Boss az MGS3-ból - újabb igazi, hús-vér nő, aki mind korában, mind 
megjelenésében, mind kérüktrsbe túlnőtt a videojátékokban megszo- 
kott nő-ábrázoláson. Szívesen hoznék férfi példákat is, de heteroszexu- 
ális hímként nem tudok, majd a női olvasóink megírják, hogy mely kar- 
akterek merítik az ,igazi ér fogalmát - szerintem belőlük sincs túl sok. 
(En simán bávállalon, hogy Snake és Dante is komoly 
csávó. Féltem, hogy a Kígyó végül mégsem dönti le Évát, 
de Kojima csak odarakta a tutit. Dante meg... hát ő ott és 
akkor dönt, amikor kedve tartja. Martin) 





Mit csinál ma egy kiadó, vagy egy fejlesztő, ha , felnöttebbé" akarja 
tenni a játékát? Bedobja az aduászt, és telenyilatkozzák a nyomtatott 
sajtót (meg a netet) arról, hogy milyen rettenetesen , sötét" is lesz a pro- 
KON A , dark" lassan kulcsszóvá válik, mindenki ebben utazik. Nem 
sikerült eljuttatni a célközönséghez a PoP: Sands of Time-ot? Oké, gyárt- 
sunk , sötét" folytatást. Kifogytunk az ötletekből? Már a huszadik bőrt 
nyúzzuk le ugyanarról a rókáról? Semmi baj, az új rész dark lesz — mert 
az annyira jenai meg felnőttes. Érdemes körülnézni az idén ősszel 
megjelenő játékok tö : már a fiatalabb korosztályt megcélzó anyago- 
kat is elérte a betegség, ők is megpróbálnak beállni a sorba. Az ko ti 
lesztőitől érkező Wanda to Kyozovu először kapott egy, a japán eredeti- 
hez hű címet (Wanda és a Kolosszus), aztán sürgősen átnevezték Sha- 
dow of the Colossusrán. Miérte Mert így bele lehetett csempészni az ,ár- 
nyék" szót. Vagy itt van az új Cube-os Pokémon alcíme: Gale of Dark- 
ness, azaz (szabad fordításban) A Sötétség Vihara. Napestig lehetne s0- 
rolni a példákat - de nem érdemes. A ,sötét" vonal erőletetése lehet, 
hogy pila inyilag kifizetődő, de nem lesz tőle komolyabb, a tényleg 
felnőtt közönség számára emészthetőbb egyetlen játék sem. 








Inkább a játékmenet területén kéne próbálkozni. A korosabb játékoso- 
kat azok a zsánerek vonzzák nagy tömegben a képernyők elé, ahol nem 





nehezedik rájuk az erőltetett ismétlés terhe. Nem véletlen, hogy olyan 
népszerű a Sims, vagy a birodalom / város építős stratégiák. Ezekben a 
játékokban ugyanis gyakorlatilag képtelenség ,meghalni", az elkövetett 
Tibéidért és gyengeségeidért hosszabb távon bűnhődsz — ami azt jelen- 
ti, hogy több tdőd van a korrigálásra. Ezek a játékok bőségesen jutal- 
maznak: a Sim City-ben egy városrész felhúzása valószínűleg nem je- 
lent ugyanakkora sikerélményt, mint egy tizenkét támadásból összelán- 
colt kombó a Tekkenben, de jóval könnyebben kivitelezhető, és közben 
nem fenyeget az a veszély, hogy az ellenfél szétrúgja a hátsód. 

Az idősebb játékosok jó része az idők folyamán kompetiíív jótékosból 
közösségi játékossó válik - azaz a lassabb csapatmunkát részesíti előny- 
ben a versenyszellemmel szemben. Nem véletlen tehát az MMORPG-k 
népszerűsége korosabb gamerek körében: a World of Warcraft-el ját- 
szók között természetesen bőven találunk ifjoncokat is (Utálja is min- 
denki a sok erőszakos, izgága, folyton okoskodó, ninja- 
looter óvodás gyökeret. Martin), de megdöbbentően magas a 
korosabb játékosok aránya — az egyik szervaten ölszik egy magyar gu- 
ild, melynek tagsága szinte kizárólat negyven feletti emberkékből áll. Itt 
jön az ellentmondás: nincs időrablóbb játékműfaj, mint egy MMORPG, 
ezeknek az embereknek pedig elvileg pont ebből van kevés, miért játsza- 
nak vele mégis? Azért, mert a WoW ilyen szempontból is zseniális: a 
csapatmunka előtérbe helyezésével (egyes küldetéseket csapatosan érde- 
mes vagy muszáj megcsinálni), és az elhalálozás szerepének minimali- 
zálásával csökkentik a kudarc lehetőségét — és odaragasztják a játékost 
a képernyő elé. A WoW-ban meg lehet holni, de nem véglegesen: fel- 
támaszthatnak, te is feltámaszthatod magad, és végső esetben ,vissza- 
szaladhatsz" a temetőből a hulládhoz. Azaz: a karakter halála a játék- 
menet élvezhető részéve vált, nem kopsz folyamatosan ,Meghaltól, 
kezdd elölről!" feliratokat a képedbe, a játék a nyitott jellege miatt rá- 
adásul az erőltetett ismétlés sincs jelen - ha nem bírsz egy misszióval, 
hívhatsz segítséget, vagy egész egyszerűen csinálhatsz mást, elmehetsz 
máshová, nincsenek kényszerhelyzetek. A Grand Theft Auto is hasonló 
módon működik: abban sem lehet megholni, és az alkotók ott is megpró- 
bálják elkerülni a folyamatos ismétlést — a játék jellegéből adódóan per- 
sze nem tudják, de viszonylag jól elfedik - ha végképp elakadsz a szto- 
ri-missziókban, és valami ötödszörre sem sikerül, nem kell kikapcsolnod 
a gépet, a játék nyitott világa kínál más szórakozási lehetőséget is. 

MMORPG-k, birodalomépítős játékok, GTA - ezekből csak egy (na, va- 
jon melyik? :-) a konzolos kuriózum, a többi inkább pécés játékszer. Az- 
az: az idősebb korosztályt jelenleg könnyebb leültetni a monitor, mint 
egy konzollal felszerelt tévé elé. A következő generációs masinák egyik 
nagy feladata, hogy átcsábítsa a konzolos oldalara ezt a korosztályt: 
van, akik már most próbálkoznak. A Nintendo vadul értelmezi át NDS- 
re a pécés piac korábbi ötleteit, és sikerjátékokat farag belőlük — elsősor- 
ban a felnőtt játékosokra alapozva. A Nintendogs például nem mós, 
mint a kilencvenes évek közepén hódító pécés Dogz felturbózott változat 
ta, és az eredetiségéért ünnepelt Elektroplanktont is láttuk már — csak ko- 
rábban SimTunes-nak hívták, ugyanaz a Toshio Iwai követte el, mint az 
NDS-es testvérkéjét. Az Xbox 360 alapból komoly online szolgáltatást 
kínál, és valószínűleg mind a Playstation 3, mind a Nintendo Revolution 
követni fogja a példáját — azaz a masszívan multiplayer RPG-k konzo- 
los megvalósítása elől is elhárul az akadályok jó része. 


















Új generáció, új korszak, új játékosok? Könnyen meglehet. A játéko- 
sok korosodnak, a játékipar pedig remélhetőleg megpróbál lépést tarta- 
ni velük. Jó lenne, ha öt év múlva a szomszéd bácsika számára is telje- 





sen egyértelmű lenne: teljesen mindegy hogy Sin City vagy Vice City töl- 
felhőt emberhez illő szórakozás. 


[igvid 


ti ki az estémet — mindkettő remek, 
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semmi konkrét, kerek értékelés a végén (még a megboldogult NonHype 
időkben kaptam olyan kritikát, miszerint azért nem szeretett ott engem 
olvasni egy egyszerű lélek, mert csak , elméleti" síkon volt szó a játékokról). 
Ha kaki türelmetlen, de nem akar konklúzió nélkül távozni, akkor szó- 
mára álljon itt a cikk előrehozott sava-borsa: a videojáték, mint olyan töb- 
bek között azért sem képes felvenni a versenyt népszerűségben a szórako- 
zás egyéb formáival (mozi, TV, könyvek) szemben, mert témaválasztásá- 
ban és érzelmi telítettségében többnyire sivár, egysíkú és képtelen kitörni 
önnönmaga témáinak ismételgetéséből. 


E sajnos ez megint egy olyan cikk lesz - tele elméleti fejtegetéssel és 


Az egyik korábbi írásomban már megmutattam, hogy és ahogy a video- 
játékok értékelése csak egy adott időben és vonatkoztatási rendszerben ér- 
vényes, és csak ezt föjeembs véve vethető össze más értékelésekkel, de 
akkor talán nem hangsúlyoztam eléggé a kommunikáció vevő oldalát: azt, 
hogy az értékelés befogadása csak az értékelési elvek előzetes (jellemzően 
halistólásós és belterjes) elfogadásával lehetséges, és amennyiben ez 
nincs meg, az értékelés filozól 


ai értelemben vett szövege elporlad, az azt 
olvasónak a szavak nem állnak össze igazi jelentéssé. Summa summarum: 
az értékelők (akik maguk is játékosok) azt értékelik a játékokban, amit a 
többi játékos értékelve látni kíván, és úgy, ahogy azt elvárják. Ennek folya- 
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modványaképpen nincs érdemi videojáték értékelés a szigorúan vett jóték- 
magazinokon kívül (az amerikai Hustlerben - mint megközelítőleg hason- 
ló demográriai vonatkozású olvasótáborral rendelkező magazin — jut egy 
oldal arra az 5-6 értékelt címre, a magyar kiadásban az ismerősi megke- 
reséseim ellenére még egy darab sem: nincs meg a befogadó közeg azo- 
kon túl, akik egyébként is megveszik a gamer magazinokat) és nincs továb- 
bá érdemben elfogadott más módja az értékelésnek, mint ami ezekben ta- 
lálható (lásd: new games journalism, ennek hiánya, illetve ellenpontja, a 
classic games journalism), 


Az értékelési szempontok kialakulása történeti, de mégis véletlenszerű - 
nt olyan eset, mint amilyennek Dennett a GUERTY kialakulását mutatja 
Be zseniólis könyvében (Daniel Denett: Darwin veszélyes ideája, TYPO- 
TEX kiadó, 1998 - bár ő is Seymour Papertet citálja). A OUERTY billentyű- 
zetelrendezés egy egyszerű mechanikai trükk, amely segített abban, hog, 
az első gyorátégésekbén ne akadjanak össze a leggyakrabban használ 
jombok által kezelt betűkarok (a mechanikus írógépekben a gombok fém- 
tarokat emeltek ki, amelyeken tintás betűnegatívok voltak). A GUERTY biz- 
tosította a gyakori betűk legjobb elosztását, de kizárólag mechanikai 
Szarponibál, Azóta szinte minden billentyűzet ilyen elosztású, holott a 
gyorsgépeléshez ennél jobban illeszkedő kiosztások is léteznek (pl. Dvo- 
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rak) — az esetleges váltás társadalmi költsége azonban olyan mértékben 
megnőtt, hogy a OUERTY trónja megingathatatlan marad — befagyott vé- 
letlen, ahogy Crick jellemezte. Véleményem szerint ilyen befagyott véletle- 
nek a jellemzően a szenzoros rendszerek köré csoportosuló, az érzékelés- 
ben betöltött százalékos szerepeik alapján fontossági sorrendbe álló vide- 
ojáték értékelési attribútumok is: a grafika (látás), a hang (hallás), az irá 
nyíthatóság (tapintás és mozgás), valamint az olyan mechanikus, de még- 
is nehezen definiálható fogalmak, mint például a szavatosság. Bár a Den- 
nett féle logika a szükségszerűség hamis illúziójával ruházza fel ezeket a 
szarpontákat fohogyan a GWERTY/ElTNHBZSKt új de könnyéniar felszin 
alá lehet látni, ha más szórakozási formák értékelési rendszerével vetjük 
egybe mindezt. 


Térjük rá elemzésünk fő irányvonalára, és vizsgáljuk meg a videojáté- 
kok tartalmát, illetve a játékok által hordozott azon élethelyzet-utaláso- 
kat, melyeken keresztül a játékos saját életére vagy érzéseire képes 
csszodálni: Nem egyszerű a dolg IE játékosközönség által ked: 
velt témák köre szűk, és az zők kézelélének mélysége is hagy kívánni- 
valót maga után. Szinte biztos, hogy van összefüggés az értékelés elfo- 
gadott mikéntje és a tartalmai szempontok elhanyagolása között: a vide- 
ojáték újságírás erőteljesen befolyásolja azt a képet, amit a játékkészítés 
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különböző folyamataiban részt vevők alkotnak maguknak arról, hogyan 
kélleneikinéznitegyifáléknak:Amigtar grafikai jellemzők vizsgálata mar 
káns részét adja az elemzésnek, addig a játék is markánsan épít a vizu- 
ális jó benyomásra. 

Biztos vagyok abban, hogy sokakban felmerül ezen a ponton a kérdés; 
hogyan is fene egyáltalán hanyagolni ezt a szempontot? Pedig a válasz 
cak gy nagyon tilőnnyon, A jó lnzéssknazávám annyiban térnek ki 
a játék grafikájára, hogy az képes-e adekvátan hordozni a tartalmat, a 
legjobb írások pedig teljes mértékben nélkülözik az audiovizuális jellemzők 
vizsgálatát. Engedjék meg nekem, hogy két ilyen írásművet is javasoljak 
elolvasásra: az egyik Always Black úr , Bow Nigger" írása (Jedi Knight Il: 
JadiikgdleGá ARG VÁ //drivtaltayeblbektéom bigekbot /édyie 
ger.html), a másik pedig tim rogers (igen, a kolléga így írja a nevét, és 
hogy jönnék én ahhoz, hogy felülbíráljam?) ,romancing saga: minstrel 
É (Sguare-Enix, PS2, http://www.largeprimenumbers.com/artic- 
le.phpésid-sagol tesztje. 

Ha a nyomtatott és az online újságok ilyen írásokat 
re lennének vevők az olvasók), a fejlesztők és a kiadók is inkább a tartal- 
mi szempontokra koncentrálnának a technikaiak helyett. 

















Nézzük mindezt a gyakorlatban. Resident Evil 4 (GameCube definiti 
cím): elrabolják az Egyesült Államok elnökének a lányát, mire a speció- 
is kiképzett rendőr utánamegy, leleplezi az összeesküvést és lelő minden 
rosszfiút. Psychonauts (nem annyira meghatározó, de legalább nem is 
annyira mainstream): a főhős bemegy egy elmébe és... nos, ugrál, lövöl- 
döz és rejtvényeket fejt. Ahogyan egy Fáráln fogalmazott egyszer a 
Metal Gear Solid kapcsán: övönakoztáa a játék tökéletességétől, a 
sztorit bármelyik B kategóriás film állva hagyja. És akkor vessük egy pil- 
lantást a másik oldalra: lain M. Banks: Játékmester - mesteri sci-fi, lenyű- 
göző történettel és a szereplők eköré fonódó életével. Vagy egy szélső- 
séges példa: Madagaszkár. Sodró lendületű animációs film, eltalált (még 
ta nem is eredeti) karakterekkel, ahol a néző kiválóan szórakozik a szi- 
tuációs és a verbális poénokon. Mikor volt utoljára, hogy az Olvasó vé- 
gigkacagta a humorosnak szánt játékot (a Monkey Island első részeit 
nem számítvaj? És akkor ez csak a pehelysúly volt - mikor érezte a ked- 
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ves Olvasó úgy fejbe kólintva magát egy játéktól, mint amit egy David 
Lynch film után érez az ember (lost Highway, mondjuk, a Mulholland 
Drive szerintem nem ütött akkorát)? 

A könyv, a film, a színház, a képzőművészet vagy a zene valahogy sok- 
fal szólssebbikor ből vélaszíta témóják szerelem, gyengeség s gyeneéd, 
ség, harag és féltékenység, őrület és beletörődés, erőszak és alázat, csa- 
lád, öntudat, betegség, hit, halál — csak pár azon témák közül, amelyekről 
a felsorolt kifejezési formák gyakran szólni szoktak. Miért nincs ez meg a 
játékokban? A manapság oly divatos , felnőtt témák" is a vérről szólnak, az 
erőszakról és a drogokról - de miért nem a vérfertőzésről, a családon be- 
lüli erőszakról vagy az alkoholizmusról? Lehet-e , felnőtt" egyáltalán vala- 
mi, amely elfedi az élet azon aspektusait, amelyek túlmutatnak a , gyűjtsük 
ágát ós pökketklk bele az idegenek közét negy BÉREK 
mentdlításon? 


A kérdésnek - ebben az esetben is - több oldala van. Egy: a komoly fil 
meknek és könyveknek ma érdemben nincs piaca. Az art mozik a kipusz- 
tulás határán, a Nagy Könyv botrányba fullad, mert az Egri Csillagok 
befutóvá avanzsól holott a Junior kategóriában kellene dobogósnak len- 
nie), Jerry Springer és a Blikk magazin viszont a csúcson. Beugratós kér- 
dés: mennyi a heti(!) eladott példányszáma a Story Magazinnak? (A vá- 
lasz alul.) Ebben a miliőben F akarná egy halmozottan hátrányos csóka 
szemszögéből kipróbálni a Hyrule által nyújtott kalandokat? Eljátszani 
Schindler listáját? És kettő: a kérdés, hogy hogyan is kellene mindezt 
megvalósítoni. 

Nehéz elképzelni azt, ahogy egy regényből játék készül. Ahogyan jó 
játékot készül belőle. Nem szabad elfeleíteni, b a tartalom átadása 
általában egyoldalú kommunikációt feltételez, a mesélőtől a hallgató fe- 
lé, aki talán csak pontosítás, tisztázás végett szól bele. Az elbeszélés 
mondanivalója épp a történeten keresztül bontakozik ki, amelyet ha a 
mesélő nem irányíthat kedve szerint, elveszhet a felszínre hozni kívánt lé- 
nyeg. Sokan a Final Fantasy sorozatot szokták a narratív játékokra pél- 
daként felhozni, de a szönéljes véleményem az, hogy pont ezek a címek 
azok, ahol nem sikerült a történetet az interaktív médium lehetőségeivel 
feldolgozni. Az FF játékok szerintem tudathasadásos játékok: párhuzo- 
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mosan halad egy tisztán történeti szál, ahol a dialógusok folyamát a 
gombok nyomkodásával ösztökélhetjük, és egy elkülönülő, tisztán inte- 
raktív vonal, amely nem áll másból, mint hogy egymással lazán össze- 
függő harcsorozatot vigyünk végig pusztán azért, hogy az egyre erősebb 
ellenfelek legyőzéséhez szükséges paraméternövekményt elérjük. Ez a 
két szól a játék végén szükségszerűen találkozik, mert a fő antagonista 
halála a köré fonódó történet vége is egyben, de ez a kapcsolat szinte 
sehol máshol nem válik szervessé. (Tegyük hozzá: a Sgvare sokat tett 
azért, hogy a videojáték szereplők ne sablonos, egydimenziós karakte- 
rek legyenek - lásd a ,gonosz-e Sephiroth2" diskurzust. Sam Fishernek 
lenne mit tanulnia...) Bajban lennék azonban, ha olyan játékot kellene 
mondanom, ami valójában a narráció és / vagy a tartalom köré épül, 
Vannak kiválóan sikerült címek, ahol átjön ez (ismérv: a játék befejezte 
után az ember még hónapok múltán is végig tud futni a történetet képze- 
letbeli szemével), és olyan is van, ahol a játékélmény nem az események 
kronologikus sorrendjéből születik, hanem a hangulatból és a közölni kí- 
vánt tanulságból (ismérv: az ember fel tudja idézni azt a katarzis él- 
ményt, ami a játék végén érte), de talán alig akad egy-kettő, ahol a jó- 
ték maga az az életélmény, amit egy jó mozitól vagy jó könyvtől elvár az 
ember [és itt nem kizárólag a ralbéteg francia és dél-koreai művészfil- 
mekről beszélek). 











A Nagy Könyv parofrázisaként egy kis közösségi móka nyárra az érdek- 
lödő örroséknala kedvenc film agyi könyv ISW és Hair Potter kímélje- 
nek!), mint videojáték. Hogyan lehetne ,megjátékosítani", miként kellene 
megtervezni, megcsinálni, kivitelezni. Milyen formában, stílusban, gépen 
és megjelenésben. A legjobb ötletek díjazását megígérni nincs hatáskö- 
röm, de arról biztosíthatok mindenkit, hogy sokat fogunk tanulni belőle, a 
videojátékokról, a világról és magunkról egyaránt. Írjátok meg nekem! (A 
díjazást is megoldjuk. Martin) 








hzx 
hajdu.zoltan€mailbox.hu 
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OKAMI (CAPCOM) (Ps2) 





Ha az Okami DS-re jelenne meg, elégedetten csettinthetnénk, hogy lám, márt megint sikerült a gép innovatív lehetőségeit kihasználva kitalálni valami olyasmit, amit még soha 
nem láttunk. Egy játék, ahol a karakter irányítása mellett legalább akkcta szerepet játszik az ecset, mint feladatmegoldó eszköz kezelése? Elsőre legalább annyira érdekes, mint ne- 
hezen megvalósítható ötletnek tűnik, különösen ha figyelembe vesszük, hogy a Capcom valaha készült legkreatívabb alkotása nem is kézikonzolra jelenik meg. 

Látatlanban bizonyára nehéz elképzelni, hogyan történik az ecset hosztáláka; Első blikkre külső nézetes akció, platform vagy esetleg kalandjátéknak tűnik az Okami, egy gomb 
megnyomásával azonban belső nézetbe kerülhetünk, ahol a szemünk előtt elterülő világot elmosva, vázlatosan láthatjuk. Ekkor van lehetőségünk az analóg kart használva "átfes - 
teni" a valóságot, ami ha jó helyen, a megfelelő technikát használva történik, meg is változtathatja azt. Így tudunk az elérhetetlen messzöségosfi elterülő földdarab és saját tartóz - 
kodási helyünk közé vizet rajzolni, amit aztán átúszhatunk. Így nyílik lehetőségünk arra, hogy a továbbjutást segítendő, egy szobor kezébe odafessük az évtizedek óta hiányzó kar - 
dot, és igen, a legfontosabb: így fogunk harcolni is. Egy erőteljes ecsetvonással kettévághatjuk a gyengébb ellenfeleket, iletve az erőteljeseket így sebezhetjük meg. Pontosan, mint- 
ha kardílénnó a közőskbsn; és azzal suhintanánk, tali éppenséggel az Okamiban a művészet, és nem pedig karunk vagy fegyverünk erejét kell kihasználnunk. Amennyiben sze- 
retnénk az éjszakát nappallá alakítani, csak rajzolunk egy napot... 

Ha pedig már a művészetnél tartunk, vessünk egy pillantást a mellékelt képekre: szépek, ugye? Mozgásban még ezerszer szebb minden, és bár más stílus lévén nem lehetne össze - 
hasonlítani a kettőt, mégis azt mondom, az Ico óta nem láttam ilyen művészi kivitelezést játékban. Minden szépen meg van festve, a karakterek hihetetlen egyediséggel lettek meg - 
alkotva és a hangulat olyan, mintha egy mesekönyv elevenedne meg a szemeink előtt. A fejlesztők nyilván sokat játszottak a Wind Wakerrel, ugyanis a varázslatos világ az abban 
látottakra emlékeztet leginkább, és a kaland-akció elemek vegyítése is az egész előétkezés alatt azt idézte vissza. Még a kiinduló falucska is olyan, mintha Link lakóhelye lenne, de 
nehogy azt higgye bárki is, hogy ötlet nélküli klónozásról van szó. 

Elég szigorúak voltak a Capcomnál, ugyanis összesen két pályaszakaszba engedtek csak betekintést, nem több, mint 15-15 perc erejéig. Szinte hihetetlen, de ez a fél óra mégis 
tartalnasabbnak tűnt, mint máskor több órányi játék, és addig nem is nyugodtam, míg háromszor ki nem hoztam azt a maximumot, amit ez a demo engedett. 

Ha valami nagyon el nem rontanak a hátralévő fejlesztési időben, akkor akár egy igazi klasszikus lehet belőle. Ha mégsem lesz az, egy gyönyörű, szórakoztató játék már akkor 
is garantált. 








CRICKET 2005 (EA) (Psz, Xx) 





Viszonylag nehéz egy olyan sportból készült játékot tesztelni, ami Magyarországon alig ismert, és bevallom, azon kívül, hogy kb. 15 éve néha elcsíptem a Sky One-on egy-két 
méccsók gyakerláttlogtsarárai tssrétettel nem rendelkezem, aikikettel köpcsokatban: Bizom benné; hogy viszonylági kevés fgelelémogyar kikeltes olvassárajlápot, Így. bémilogok 
senkinek a lelkébe gázolni, de ez a játék szerintem a magyar piacot teljes mértékben hidegen fogja hagyni. A szabályok egyszerűek, mint bármely átlagos sportág esetében (sen - 
kit ne zavarjon az, hogy bizonyos nők életük végéig képtel önk megérteni pl. a les-szabályt, attól a foci még egyszerű marad), képzeljétek el azt, hogy összekeverik a baseballt az 
általános iskolai kidobóssal, és ez alapján már nagyjából be is lőhettétek a krikett lényegét. 

Adott egy jó nagy játéktér, két csapat, sok szétszóródott ember, egy dobó- és egy ütőjátékos, valamint kétszer három földbe szúrt fadarab, a tetején kétszer kettő újabb botocská- 
val. Mivel ez így még annak is nehezen érthető, aki ismeri a játékot, egyszerűsítsünk: az egyik csapat célja, hogy lecsapdossa a botocskákat a minipóznák tetejéről, a másiké, hogy 
ezt megekadálozzá, Ennél mélyebben talán ne is menjünk bele, aki még soha nem látott ilyet, fél óra játék után az is érteni fogja. 

őszintén szólva szkeptikus voltam azzal kapcsolatban, hogy miképpen lehet játszható formában feldolgozni ezt a sportot, és véleményem szerint csak félig-meddig sikerült, aminek 
a legfőbb oka, hogy a tényleges történéseknek csupán egy részébe van beleszólásunk, pl. ha nagyon gyorsan kell futnunk, akkor megnyomjuk a "nagyon gyorsan fuss" gombot, és 
az irányt sem kell megődnunk, magunktól odaszaladunk, ahova kell 

Nem baj, bízom benne, hogy jövőre lesz a Szot üdülőkön és úttö 





borokon szocializálódott magyar játékosoknak EA Sports Bócsa 2006, vagy legalább Lengőteke 2006. 
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NHL 2006 (EA) (PSz, Xx) 





Mint azt bizonyára sokan tudják, az előző NHL szezon a játékosok és a liga megegyezésre való képtelenségén elbukott, és el is maradt. Hogy ezt az információt miért értették 
úgy az Electronic Arts-nál, hogy jó, akkor most kiadjuk még egyszer a tavalyi verziót, átírva az évszámot, azt nem tudom. Persze ez kicsit erősnek tűnhet, de nem változtat azon a 
tényen, hogy évről évre kevesebb változtatást eszközölnek a véleményem szerint legjobb szimulátorukon, és mint hoki-rajongó, ennek nem örülök, pláne, hogy az ESPN 2K5 na- 
gyon magasra tette legutóbb (is) a mércét. 

A grafika tetszetős, látszik, hogy az aktuális konzolgenerációból az EA kihozta, amit ki akart hozni, és a grafikai tuninggal már nem foglalkoznak sokat (nem is kell), de a hosszú 
távú szórakozás garantálásában központi szerepet betöltő Dynasty mód sem változott szinte semmit tavaly óta, és ez gond, hiszen korántsem volt tökéletes. Még a menüszerkezet 
és megjelenítés is a korábban lefektetett alapokat követi! 

A kevés számú újdonság között mindenképpen kiemelt fontosságú a célzó gömb. Na persze nem arról van szó, hogy Forsberg FPS módban célkereszttel lő, hanem arról, hogy ha 
manuálisra állítjuk a lövések célzását, akkor a kapun ábrázolva láthatjuk, hogy hova fog szállni a pakk. Ugyan még korántsem tökéletes ez a megoldás, de mindenképpen jó ötlet! 
A másik nagy meglepetést az első, "93-ban megjelent EA-s NHL játék korongra pakolása jelentette, ezt különösen a fiatalabbaknak érdemes megnézni majd, soha nem árt tudni, 
hogy mi honnan indult, és mennyit változott bő egy évtized alatt. Ahhoz azonban, hogy a követező dekádban is hasonló megújulásnak lehessünk tanúi, egy kicsit többre lenne szük - 
ség... 


ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS (CAPCOM) (Ps2) 





Meglehetősen megosztotta a rajongókat az elmúlt évek során a PS2 egyik legmeghatározóbb sorozatává növő Onimushában a francia helyszín, Jean Reno, és az időutazás sze- 
repeltetése. Én személy szerint szerettem a harmadik epizódot, de teljesen meg tudtam érteni az elégedetlenkedő rajongókat (ha pedig hozzávesszük a vele majdnem egy időben 
megjelenő Onimusha Blade Warriors-t, rádöbbenünk, hogy nem volt indokolatlan a sorozat jövője miatti aggodalom). A Capcom nem bízott semmit a véletlenre, a számozást el- 
hagyva, de a sorozat szellemiségének tiszteletben tartásával új alapokra helyezett mindent. Nem csak az ezúttal tényleg megpihenő Nobunagát cserélték le, hanem a főszereplőket, 
a grafikai motort és a játékmenetet is. Nehéz ezek közül olyat kiemelni, amelyre ráhúzható a "legjelentősebb változás" szófordulat, így nézzük szépen sorban az összes változást. 

A helyszín ezúttal is a feudális Japán, 15 évvel a korábbi történések után. Samanosuke és Jubei helyét és szerepét új hősök veszik át, élükön Hideyasu Yukival, aki zsenge kora el- 
lenére hatalmas páncélzattal és kardokkal jár, melyekre a démonseregek ellen tt szüksége is lesz. A játékban négyen csatlakoznak hozzá (többek között Jubei unokája, Aka- 


ne, aki a japán harci játékok trendjeinek megfelelően legalább 30 kilóval és 14 évvel rendelkezik), akik közül egyet mindig maga mellett tarthat. Mi több, egyáltalán nem csak töl - 
telékként vannak jelen, hanem nagyban segítik a dolgunkat! Parancsokat adhatunk ki nekik, mint egy taktikai FPS-ben, ha nem akarunk pl. foglalkozni a lélek ömbök gyűjtésével, 
megteszi ezt társunk helyettünk, de segítséget tudnak nyújtani a harcok és a békés kalandozás során is. Párosban elsöprő erejű kombók kivitelezésére vagyunk képesek, és ha "csu- 
pán" harci segítőként tartjuk őket, akkor sem mindegy, hogy egy-egy komolyabb ütközetre melyiküket választjuk ki valamelyik mentési pontnál (melyek a tesztverzióban nagyon ke- 
vés helyen voltak megtalálhatók, ezzel is emelve a nehézséget), ugyanis teljesen különböző képességekkel bírnak, így ki kell kísérleteznünk, hogy ki mikor a feghatákongabb, A Se- 
lect gombbal egyébként bármikor válthatunk a két karakter között, ezzel is segítve a másikat. 

Ha már a harcról esett szó: egy kicsit idejétmúlt volt a korábbi részek kaszabolása, így most már lock-olhatjuk ellenfelünket, így csakis őt támadjuk, amíg át nem váltunk másra (a 
jobb kar segítségével), és nem fordulhat elő, hogy a levegőben csapkodunk ész nélkül. Új gombként jelent meg a rúgás, és a Kivégzések is sokkal látványosabbak lettek. Elsőre az 
Onimusha-veteránok is zavarban lesznek a megújult lehetőségektől és irányítástól, azonban ahogy a sorozatban már megszokhattuk, a beletanulás csupán percek kérdése. 

A legyőzött ellenfelekért tapasztalati pontokat kaphatunk, amiből elképesztő mennyiségű speciális képességet fejleszthetünk magasabb szintre! Ezek nagy része természetesen a 
harcban hasznosítható, de az már rajtunk múlik, hogy erőteljesebb csapásokat, gyakoribb kritikus sebzést vagy gyorsabb lélekszívást szeretnénk. 

A nyitétrilógiát szemberöhögi a: Dawn of Dreams fegyverválasztékban is, ugyanis az eddig jellemző soványka három fegyverrel szemben itt ennek a sokszorosával harcolhatunk: 
Az alapfegyvereket különböző kiegészítőkkel tuningolhatjuk, melyek közül persze a legtáposabbakat a legnehezebb megtalálni — általában titkos helyeken lelehetünk rájuk, vagy a 
kiemélt jelentőségővé előlépett minijátékökban kapítatjuk fülálömként. tímost ne a korábban megismert tölogatós lögikai feladványokra gondoljatok (bár olyanok is lesznek), ha: 
nem sokkal összetettebb feladatokra: pl. megadott idő alatt adott számú ellenfelet kell elpusztítanunk. Ezek a játék bizonyos szakaszain jelennek meg, és teljesítnényünket minden 
esetben külön értékeli is a program. Mivel természetesen a tárgyak fejlesztésének megmaradt a korábbi, lélekgömbös módja is, így értelemszerűen jóval több ellenfélre és felszív- 
ható orbra van szükség, hiszen egyszerre tartunk magunknál egy hadseregnek elegendő tárgyat. Nem kell aggódnunk, ugyanis már az első fél órában találtam olyan helyet, amely 
a fejlesztésre ideális, ott le is táboroztam egy negyed órára, és továbbinduláskor — néhány száz ellenfél halála árán — már sokkal erősebb felszereléssel rendelkeztem. 

A grafika ezúttal teljesen 3D, ami azt jeleneti — dobpergés -, hogy a legtöbb helyszínen lehet korlátok nélkül forgatni a kamerát. És ettől nem lett cseppet sem csúnyább az össz- 
kép, épp ellenkezőleg! Aki God of War szintű látványvilágot szeretne, az nem fog csalódni, garantáltan megkapja... Aki még nem vette észre: eljött az idő, amikor a PS2-ből az 
utolsó cseppeket is kitacsarják azok a fejlesztők, akik foglalkoznak a játékosokkal, akik viszont szimplán csak eladni akarnak, azok műveiben persze ezt ne keressük. 

A játékmódokról annyit lehet egyelőre tudni, hogy legalább három lesz belőlük. A Battle a nyers tápolást előnyben részesítők kedvence lesz, itt ugyanis komolyabb történet hi: 
pjában az ellenfelek minél hatékonyabb és gyorsabb eliminálása lesz a fő feladatunk, és segítségükkel a karakterek fejlesztése. A Scenario mód a kagyománjós Onimusha játé - 
kot tartalmazza, azaz egy hosszabb történetet, amelyben legalább akkora hangsúlyt kap a sztori és a tárgyak használata valamint kombinálása, mint a harc. 

Minket magyarokat sajnos az online lehetőségek nem fognak komolyabban érinteni, de állítólag nagyon keményen rágyúrnak a készítők erre is, ezzel kapcsolatban egyelőre több 
a találgatás, mint a tény, maradjunk hát mi is ennyiben. És hogy ez a csoda mikorra várható? Sajnos csak 2006-ban, ami azért szomorú, mert a tesztelt verzió tökéletes volt min - 
den szempontból, a grafika már most gyönyörű, bugoknak nyoma sincs, bár kétségtelen, hogy a pályáknak csak a töredéke szerepelt benne. Vélhetően az online fejlesztés vesz 
igénybe hosszabb időt. Egyelőre ez a legrosszabb hír vele kapcsolatban. 








Vega 
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Szeretettel köszöntök minden érdeklődő olvasó az eme utolsó részével negyedévessé váló vi- 


deojáték-csomagolás kultúrtörténeti sorozatunkban. Az előző két részben áttekintettük a kez- 


detektől a csomagolás sértse tartó időszakot - hogy már előre megállapítsuk: a video- 


játék társadalmi beágyazódásának (pozitív és reményteljes) folyamata a játékokat övező má- 
sodlagos (alkalmazott) művészek hanyatlásával járt együtt. Az egyedileg tervezett és igénye- 


sen kivitelezett dobozokat és kazettákat a szabvány CD majd DVD tok (Jewel Case) váltotta fel, 
az optikai adathordozók felületén pedig mind gyakrabban Rt alapszín nélküli szitázás 


-ább befejező témánkra, a dísz- 
kiadásokra (Collector s Edition), ahogy még nevezni szokták. 
videojátékok, léteznek díszdobozos kiadások is — mindig megvolt az a réteg, 
iz alapár akár többszörösét is megfizetni a tömeggyártásból 


kerül. Ezért ezekre kár is több szót vesztegetni, térjünk rá in! 
dobozokra avagy gyű 
Amióta léteznel 











szépsét 

az Egyesült Államokban és Japánban szinte minden játék kibővített változatban is kiadásra ke- 
rül, Európában sok játék megéri ezt, az Elbától keletre pedig ritka, mint a fehér holló, általá- 
ban előrendeléses alapon. És hogy megérte, megéri mindez? Lássunk a történelem legszebb 
darabjaiból párat. 











Pár szó erejéig már beszéltünk róla az Odyssey2 kapcsán, de lássuk most részleteiben. Iga- 
zából nem is egy, hanem három plusz egy részből álló sorozatról van szó (a KeETsiS rész, a 
Sherlock Holmes Consulting Detective csal 










TheCuest 
For TheRings 
Sa. 


lágon, de a szükséges leírások és táblák nélkül játszhatatlan), és nem is igazán díszdobozos 
kiadásról - ez a sorozat ugyanis csak ilyen formában, gazdagon felszerelve került kiadásra, 
simán kazettás formában nem. A három cím a The Guest for the Rings (fantasy, 1981), a Con- 
guest of the World (Rizikó-szerű stratégia) és a The Great Wall Street Fortune Hunt (tőzsdejá- 
ték), ez utóbbi kettő 1982-ből. A játéksorozat a képernyő és a táblás társasjátékok furcsa 
összeházasítása volt — a kaland és a történetek egyszerre zajlottak a két interfészen. A kb. 24 
x 18 x 5 cm nagyságú doboz tartalmazta az aranyfóliás kazettát (VideoPac 41, 42 és 46 vol- 
tak az európai számaik, sajnos itt aranyozás nélkül), a táblát és a figurákat, a kézikönyvet és 
a Kátszzálédő anyagokat. A nagy kontinenseken kívül Brazíliában került még kiadásra a soro- 
zat, Em Busca Dos Anéis Perdidos, A Conguista do Mundo és Wall Street címekkel. 

Az alapértelmezett Famicom 
il / NES csomagolástól egyéb- 
ként is eltérő, igényes és külön- 
leges arany-kazettás kiadás 
extra változata, Hyrule térkép- 
pel és kis Strategy Guide-dal. 
ő Az arany szín a Nintendo ese- 
tében mindig is a kiemelt ki- 
adások jellemzője volt (majd 
minden Zeldához készült Limi- 
ted Gold, illetve GBA SP hard- 
ver is készült ilyen) - NES-en a 
két Zelda játék mellett még két 
aranykazettás cím létezett: az 
1990-es Nintendo World 
Championshipre, mint főnye- 
remény készült, a Super Mario 
Bros, a Tetris és a Rad Racer 
versenykiadásait együttesen 
tartalmazó, piros címkés kazetta, illetve a soha ki nem adott Sim City for NES, melynek egy ko- 
rai, fejlesztési verziójának chipjeit a Legend of Zelda kazi műanyag tokjába applikálták bele. 
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HARDVER-SZOFTVER ROVAT 
7 CEZ ESGZZ Eryesa ás KULI 


I kiemelkedő 
jű csomagolásért és hozzáadott tartalomért. A fizetőképes kereslet szerint 


prototípus formában létezik, egy példányban a vi- 








-—— — 
ÖRTÉNETE III. 








David Braben és lan Bell hatalmas sikerű, a videojátékok fejlesztésére máig nagy hatást gya- 
korló (EVE Online, valaki?) és a világ leghosszabb leírását kiérdemlő (Commodore Világ) Eli- 


te űrszimulátora / kereskedelmi játéka / akciójátéka / kalandjátéka sem kerülhette el a sorsát 
és Gold Editionben is felkerülhetett a polcokra. Az Elite GE inkább bővített kiadás, sem mint 





eikesied 


díszdoboz: a játék (lemez vagy kazetta) mellé került egy. Space Traders Flight Training kézi- 
köny egyi a kölök Esonssíéséra alkolmos kertonlóp, Robes Holdátcek 4 he Dark ihests 
novellája, egy billentyűzetkiosztás-mutató és a hírhedt ,LensLok" , ami a védelmet hivatott nyúj- 
tani másolás ellen: egy adott ponton ezzel a szerkentyűvel nézve a képernyőt, összeállt a to- 
vébbhaladáshoziszükséges jelszó JAzElherákorót sokon alDane Whésl noválla számlájárajír: 
ják (mint amely kibővítette az akkori gépek képességeihez igazított megjelenítésből adódó hát- 
rányokat), ám a játék a Keleti Blokkban is nagy siker volt, a maga turbótöltős és jugoszláv crac- 
kerek által módosított formájában. 








le Douglas Adams regényét az Infocom Steve Me- 
retzky felügyelete és óvó szárnyai alatt adta ki 
1984-ben, Apple II, Commodore 64, Atari majd 
IBM PC gépélte. Az immerziót elősegítendő a já- 
tékhoz kis tárgyakat csomagoltak, melyek valami- 
lyen formában kapcsolódtak a történethez: egy 
nagy gombot ,Ne ess pánikba!" felirattal (nagy, 
barátságos betűkkel, természetesen), egy mű- 
anyag zacskót zsebpiszokkal, az Arthur Dent há- 
zának lebontásáról szóló hatósági határozatot, a 
Föld megsemmisítéséről szóló Vogon hatósági ha- 
tározatot, a mikroszkopikus csillagflottát (újfent 
műanyag zacskóban, szabad szemmel nem látha- 
tó), egy napszemüveget és egy Galaxis Útikalauz 
reklámanyagot, ,Hányszor történt már meg min- 
8 dez veled?" címmel. Az Infocom azonban nem állt 
meg a THGTIG játéknál és a további interacive fiction kiadásait is megspékelte kiegészítőkkel: 
a Panerfallba került Special Assignment Task Force kártya, 3 intergalaktikus levelezőlap, egy 
,Todays Stellar Patrol" című könyvecske és több levél. A Zork kapott egy történeti enciklopé- 
diát, térképet az Underground Empire-ról és egy (kizárólag az 1987-es Zork Trilogy kiadásba 
kerülő) Zork érme, a Zorkmid. Végül pedig a Wishbringer-be könyv (The Legend OL Wishbrin- 
ger), borítékok és levelek, Festeron postai térképe és a Magick Stone of Dreams, sötétben is vi- 
lágító formában. Az Infocom feelie dolgai nem maradtak hatás nélkül: a mai napig vannak 
olyan indie fejlesztők (leginkább az interactive fiction vonalon), akik gyártatnak és csomagol- 
nak játékaikhoz ilyen jellegű apróságokat. 
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AGRAGE A Lunar sorozat második részének Complete kiadása igazi gyűjtői csemege. A Working De- 
signs-nál kitettek magukért a srácok: a dobozba került (a játék 3 lemezén túl persze) a ,Ho- 

9 É gyan készült?" lemez, soundtrack, kézikönyv és artbook és az Omake Box, amiben a térkép, 

A Metal Gear Solid két változatban jelent meg: az alap PS1 CD tokos verzió a játékkal és a pár la- . a miniatűrök és Lucia medálja került elhelyezésre. Eme leírás alapján talán nem tűnik olyan kü- 

É kézikönyvecskével, illetve Premium Package változatban, benne MGS pólóval, B4 nagyságú  lönleges kiadásnak, de elég egy pillantást vetni a csomag tartalmáról készült fényképre, hogy 

önyvvel, memóriakártya-levonókkal, sorszámozott FOXHOUND dögcédulával, egy zenei CD-vel, raj- ámulatba essen még az is, akinek a téma iránti affinitása a Primco felirat alkoholos filccel va- 

ta az MSX-es Metal Gear és a Metal Gear 2: Solid Snake zenéjével és végül egy (Genso) Svikodenll ló átsatírozásában merül ki. A Lunar első részének Silver Star Story Complete kiadása is dísz- 

játékdemoval. Mindez egy hatalmas alumínium kofferben került kiadásra — ha pedig ez nem lenne . csomag volt, bár nem ennyire gazdag (nem voltak benne miniatűrök és más feelie sem). 

elég, a Konami kizárólag a részvényesek számára kiadta a Premium Gold változatot is, amely csak 

annyiban tér el a Premiumtól, hogy a táska (a nevéből következően) aranyozott (utoljára 200 dollár LO : 5 














A fémdoboz divatot meglovagolandó, az MS / Bungie is elkészítette sikerjátékának gyűjtői ki- 
adását. A fémborításból kidomborodó kék logo különleges hatást ad a csomagalásak ésa 
tartalomra sem lehet panasz: a játék lemeze mellé került DVD-n háttér-információk, , Hogyan 
készült?" film, fejlesztői kommentárok, törölt részek és galéria található. 


MITEO COLLECTORIN EONONI 


) OF WARCRAFT - COLLECTOR"S EDITIOI 


Bár nem konzolos kiadás, de nem lehet elmenni szó nélkül a Blizzard fantasztikus kiadása mellett, amely 
ezúttal Európában, sőt, Magyarországon is kapható volt. Már a World of Warcraft alapkiadása is ki- 
emelkedik igényességében a ma megszokott DVD tokok tengeréből - a Trip Hawkins által még 1980-ban 


THE ULTIMATE WORLD OF WARCRAFT" EXPERIENCE 


ele t0 





körül volt az aukciós site-okon). Természetesen a Metal Gear Solid 2-höz is készült extra kiadás: az ! 


ES MACGAMT: 


ezúttal fekete doboz a játék mellett cserélhető DVD borítókat, , Hogyan Készült" DVD-t, A4-es mére- 
tű könyvet és egy fém Solid Snake figurát is tartalmazott. Ezek után már az MGS3 sem maradhatott 
ki, a 400 oldalas könyv mellé ezúttal a Snagohod 1/144-es kit modellje került. 


WORLD OF WARCAAPT ETHIXD TU SCENTS DVD 





COLLECTOKS EDITION—) 
SOVNDTAUACK. 


THE AZT OP 


megálmodott, albumszerűen kihajtható, és így a doboznál nagyobb felületű grafikát hordozni képes pap- 
írborítás utoljára az akkor még Infogrames (azóta: Atari) név alatt futó társaság Wheel of Time játéka 
körül volt látható az 1990-es évek végén. A Collector(s Edition viszont mindent felülmúl — a majd 5 kilós 
doboz bőrkötést utánzó mintázata az alábbi kincseket rejti: a teljes játék, CD és DVD formában is (az 
alapkiadás csak CD-s), egy 200 oldalas, keménykötésű képalbum (Art of World of Warcraft), , Hogyan 
készült" DVD, soundtrack, Kalimdor, Azeroth, Khaz Modan és Lordaeron ruhaanyagra nyomott térké- 
Pe; egy ze Edition kézikönyv és exkluzív kísérő kisállat, aki a játékban szegődik a létrehozott kar- 
akter mellé. 





Ez a felsorolás persze közel sem teljes - nem is lehet az. Inkább csak egy kis kitekintő: a másolt játékok 
tökéletes ellenpontja, a videojáték megbecsülésének apoteózisa. Azok kedvtelése, akik többet látnak a já- 
tékokban, mint az a pár óra, amíg az a slotban, a meghajtóban vagy a merevlemezen tartózkodik: A 
2000-es évek elején sokan temették már ezt a műfajt, de mindig van valami, ami rácáfol erre: a Halo 2 
vagy a World of Warcraft szinte 
már előrendelésben elfogyó gyűjtői 
kiadásai megmutatták: nem az a 
kérdés, hogy ki mennyit keres, és 
ebbe hány videojáték fér bele ha- 
vonta, hanem az, hogy kik azok, 
akik magukénak érzik a témát teljes 
egészében, és kik azok, akik nem. 

hzx 
hajduzoltan mailbox. hu 
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Otaku. Gondolom, sokan hallottátok már ezt a kifejezést, ha máshol nem, hát 
a Metal Gear Solidban, Otacon szájából. Nyugaton meglehetősen , kúl" csen- 
gése van a szónak, sok hardcore gamer nevezi magát így, különösen azok, 
akik hozzáértőnek vallják magukat japán RPG, manga és anime ügyekben. A 
japán popkultúra södkiségtktt büszke rajongói azonban nem árt, ha tisz- 
tában vannak a szó eredeti, meglehetősen negatív értelmével. 





Az ,otaku" szó szerint házat, otthont jelent japánul, és ha emberre mond- 
ják, az nem éppen hízelgő jelző. Magyarra talán ,otthonüló"-nek fordíta- 
nám, és azt jeleni, hogy valaki egészségtelenül sok időt tölt otthon egyedül, 
a számítógép vagy a tévé előtt görnyedve. Akárcsak az angol / amerikai 
ageek", az otaku általában igen kevéssé vonzó külsejű, gyakran túlsúlyos 
egyén, akinek barátai alig, ellenkező nemű társasága pedig egyáltalán nin- 
csen. Általában magányos, nem túl boldog ember, aki vagy egyedül, vagy 
még negyven évesen is a szüleivel él. A sztereotip otaku vagy (rosszul tanu- 
ló) diák, vagy alacsony beosztású sarariman, aki sem a szakmájában sem 
a mat nélelben nem tud sikereket elérni, és e helyett a mangák és a video- 
játékok álomvilágába menekül. Legtöbbjük persze nagyon profi játékos, de 
hár ez nem is csoda, hiszen akár napi 10 órát is gyűrik ügyeletes kedvencü- 
ket. Japánban, ahol az egyéntől elvárják, hogy mindig egy csoporthoz csat 
lakozva alárendelje magát a közösség kívánalmainak, a magányos otaku 
egyenlő a totális izereli Persze ez nem azt jelenti, hogy egy kicsiny, mar- 
ginális csoportról lenne szó, éppen ellenkezőleg! Az iszonyúan hajtós japán 
társadalom állandó nyomása, a kőkemény iskolarendszer és a lélekölő mun- 
ka elől rengetegen menekülnek a saját kis világukba. Ennek a menekülésnek 
igen extrém formái is vannak, a legmegdöbbentőbb az úgynevezett , hikiko- 
mort, Ez az európai ésszel teljesen felfoghatatlan betegség a japánok egy- 
re nagyobb részét sújtja, tizenévesektől ötvenesekig. A hikikomori azt jelen- 
ti, hogy valaki teljesen megcsömörlik a többi ember és a külvilág kegyetlen- 





























































égétől, és akárcsak egy középkori remete, bezárkózik, begubózik a szobá- 
flat Máássdíj nem egy béke fogy egyi főnesra hant évekre stl; 
zedekre is! Úgy hallottam, az edik ji rekorder" tízéves korától csaknem 
negyven évig nem tette ki a lábát nyolc négyzetméteres szobájából. Még en- 
ni vagy fürödni sem. A legtöbb hikikomorit a szülei táplálják, de érintkezni 
velük sem szoktak, csak elveszik a kaját, amit az ajtajuk elé raknak. Ezek a 
gyerekek / emberek naphosszat mást sem csinálnak, mint játszanak, inter- 
ész és mangát cézkénn (már I b olvasni, 5 a japán TSA 
nehézsége miatt nem egyértelmű!). A legtöbb japán szülő annyira szégyelli, 
ha S gyereke hikikomort h inkább nem szól senkinek, nem iddlses. 
hoz. Ehelyett ellátja őt étele és videojátékkol, és úgy tesz, mintha minden 
rendben lenne, az iskolának / munkahelynek pedig azt hazudja, hogy a 
gyerek más városba költözött. És ez így megy akár negyven évig... 






Ugyan a hikikomori még mindig meglehetősen ritka, ahhoz elég elterjedt, 
hogy a japán médiában állandóan visszatérő téma legyen. Ráadásul a ,nor- 
mél" emberek között is megszűnőben vannak a társas kapcsolatok (egy vi- 
lágfelmérés szerint például a japán fiatalok az utolsó helyen állnak mind a 
párkapcsolatok, mind a szanéls; élet terén!), ami az elöregedő népesség 
miatt igen komoly veszély jelent. Sokan félnek attól, hogy Japán otaku-világ- 
gú válik mégpédia a szó tossz éreléléen, 


Persze a helyzet azért nem ennyire sötét, a japánok többsége meglehetősen 
normális, kiegyensúlyozott életet él, Az út zett ,otakuk" között is sok van, 
aki egyáltalán nem magányos vagy belogtlen csak imádja a játékokat és 
az animét, cosplay-őrült, szerepjáték klubokba jár, stb. Naná, hogy rengeteg 
barátot tudnak így szerezni, és mivel Japánban fiúk és lányok egyaránt szere- 
tik a mangát és a videojátékot, még párt is találnak, ha nem is mindig szokvá- 

s módon. Mostanában például nogy sikerrel játsszák a , Densha otoko" c. 
filmet. Magyarra fordítva a Vonatlértr egy bestseller regényből készült, ami 
egy Fiatal otaku romantikus (és állítólag igaz) története. A sztori szerint egy ti- 
pikus magányos szémítógépőrült meglát a vonaton egy gyönyörű lányi, és 
azonnal reménytelenül beleszeret. Megszólítani persze nem meri, azonban a 
sors úgy hozza, hogy a vonatra felszálló huligánok molesztálni kezdik a lányt, 
és hősünk (magát is meglepve) bátran közbelép . A hálás lány pedig megadja 
neki a telefonszámát, hogy hívja fel alkalomadtán. Ettől a srác aztán jól be is 
pánikol, mivel huszonéves létére még soha nem volt semmi dolga bad 
nemhogy randi. Kétségbeesésé élykérő üzenetet ír kedvenc internetes 
chat-oldalára. ét tésére százával jönnek a válaszok mindenféle jó ta- 
náccsal, hogyan is kell egy nőt levenni a [bárók Innentől kezdve a hölgy gya- 
korlatilag tudtán kívül félTokió barátnőjévé válik, ugyanis szégyenlős lovagja 
minden egyes randi előtt internetes haditanácsot tart a többi vemélei szakem- 
berrel", és még a légyott kellős közepén is be-beszalad egy net-caféba taná- 
csotkérni. Sőt, SMS-ben kap utasításokat, mikor mit mondjon, mikor fogja meg 
a lány kezét, stb. Persze a dolog vége hepiend, de tény, hogy a mai Japán fi- 
atoljainak egy ijesztően nagy része valóban teljesen tapasztalatlan a társas 
kapcsolatokban, és sokkal kin érzi magát a legújabb elektronikus kütyüvel, 
mint egy másik emberrel. 


Kétségtelen azonban, hogy az otakuk minden fajtája remek üzlet a szóra- 
koztató-elektronikai cégeknek. Japánban, úgy tűnik, a legfurcsább (néha be- 
teges) igényeket is kiszolgálják, mégpedig általában szemrebbenés nélkül. 
Bizonyíték erre Akihabara, ahol legelébb annyi szex-videotéka található, 
mint elektronikai szaküzlet is, a rengeteg , sikamlós" témájú számítógépes jó- 
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tékról nem is beszélve. Gyakorlatilag, ha valaki úgy határozik, hogy holnap- 
tól hikikomori lesz, Akihabarában mindent megyet ahhoz, hogy élete hát- 
ralévő részében ne is hiányozzon neki a szobáján kívüli világ. Nem hiszitek? 
A következőkben megkísérlem bebizonyítani eme tételt, a helyszínen készült 
eredeti fotókkal illusztrálva! 


Vágjunk hát bele! Először is szükségünk van ugyebár sok-sok játékra. Ez 

rsze egyáltalán nem gond, de azért nem árt az árra is odafigyelni. Hiki- 
comoriként ugyanis nem lesz nagyon módunk pénzt keresni, tehát csak a 
szülők szűkös Fzetéséből Szórdkaztekínti erencsére Akihabarában meg- 
lehetősen olcsón mérik az elektronikus örömöket. Mondjuk egy újonnan 
megjelent cím nem sokkal kóstál kevesebbe, mint otthon (persze az itteni fi- 
zetésekhez képest az nem olyan sok), de a kicsit is régebbi játékokat már 
igen olcsón megkaphatjuk, akár 2-3 ezer yenért is, ami itt egy vacsora ára. 
Természetesen eredetiekról van szó, a másolás itt nem nagyon dívik, bár 
azért bizonyos utcai árusok kínálnak buherált GBA kártyát 200 játékkal... 
Persze a vérbeli otaku nem éri be a jelenlegi konzolgenerációval, és besze- 
rez a P52 / GameCube mellé laz Xbox itt nagyon nem népszerű) legalább 
egy Saturnt és egy SNES-t. Ha igazán hardcore vagy, kkor persze egy 
Neo-Geo és PC Engine is bérgyelés A fentebb felsorolt antik konzolokhoz 
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jutányos áron, eredeti csomagolásban lehet hozzájutni minden magára va- 
bm is adó videojáték-szaküzletben. Mondjuk egy Panzer Dragoon Saga- 
ért azért már mélyebben kell a zsebünkbe nyúlni... 


Ezzel meg is volnánk, azonban akad egy kis probléma: az itt kapható játé- 
kok 99.956-a japán nyelvű, és sajnos a japán RPG-ben kissé túltengnek a kínai 
írásjelek (kandzsik). Éz pedig nem csak a külföldieknek, hanem jó néhány ja- 
pánnak is okozhat gondot, ugyanis a helyiek is csak a középiskola végére ta 
nulnak meg folyékonyan olvasni. Sebaj, erre jó regit a mindenütt ko; a- 
tó dekroniás szótár. Ez a fontosztikuson hasznos kütyü is mindenho- 
va elkísér. Könnyen belátható, hogy eleve százszor ab velő kikeresni 





egy szót, mintha könyvet kéne lapozgatnunk, de a kandzsik világában a segít 
ség még ennél is nagyobb. Kondzsból ugyanis több mint 2000 van minden- 
napi használatban, tehát olyan, hogy ABC-sorrend, nincs. Ehelyett keresésnél 


kell adni a vonásszámot, bizonyos részletek olvasatát, az egyik kiejtési 
módozókt; stb... Tapasztolatból tudom, hogy ez könyv formátumban iszonyú 
fárasztó és időigényes feladat, viszont a modernebb elektronikus szótáraknál 
csak rárajzolja az ember a jelet a képernyőre, és máris jön az olvasat(ok), je- 
lentés, stb. Komoly szerepjátékosoknak elengedhetetlen kellékről van tehát szó. 


Akkor most már van konzolunk, sok játékunk, szótárunk, mi kell még... Ja, 
rsze, egy TV! Persze mondhatnánk, hogy TV minden háztartásban van, de 
ülönösen a következő konzolgenerációhoz már nem felel meg egy mezei kis 
katódcsöves! Itt most már mindenki kezd átpártolni a nagyfelbontású, plaz- 
mo- vagy CD képeryőkhöz, sőt, mór évek éta van HDTV adós is. A kölönb- 
ség kele mondom ég és föld, egy jó HDTV-n néha már olyan érzése 
van az embernek, hogy egy ablakon bámul kifelé, ami remek feature, ha az 
ember a szobájában akarja tölteni az életét. Szerencsére már elég jutányos 
áron is hozzájuthatunk egy ilyen szépséghez, úgyhogy feladat teljesítve! 





Most pedig egy érdekes választás előtt állunk... Tényleg meg akarunk-e 
szakítani minden kapcsolatot a külvilággal? Mert ha nem, de kimenni azért 
nem akarunk, jól fog jönni egy mobiltelet n! Ráadásul a mai japán mobilte- 
lefonok olyan barók, hogy nincs az az otaku, aki ellen tudna állni nekik. Pél- 
dávl mit szólnátok egy 3G modellhez, amivel úgy lehet szörfölni a weben, 
mint egy kis PC-vel, lehet vele videotelefonálni, GPS helyzet meghatározó- 
ként használni (jé, csak nem a szobámban vagyok?], videoklipeket nézni, és 
felvenni, meg persze Final Fantasy Before Crisis-t játszani! Csábítóan hang- 
zik, nem? Másfelől viszont, nem épp az a hikikomori lényege, hogy egyszer 
és mindenkorra megszabaduljunk embertársainktól? Han lógós kérdés... A 
megoldás a damatteru (magyarul: Kuss legyen! v. Pofa be!) fantázianevű ott- 
honi mobiltérerő-blokkoló! Ezt bekapcsolva anélkül élvezhetjük vadiúj mobi- 
lunkat, hogy attól rettegjünk, hogy valaki esetleg felhív, sőt, még a szüleink 
sem tudnak a lakásból telefonálni, hurrá! Hiába, a japán technológia min- 
denen úrrá tud lenni, még a japán technológián is! 


Itt az idő, hogy szót ejtsünk egy másik nagy otaku-szenvedélyről, a gyűjtö- 

jetős kártyajátékokról. Ezek nénk is ismertek (pl. Magic: The Gathering), 
úő közel sem annyira népszerűek, mint Japánban. Itt gyakorlatilag inden 
sikeres könyv, film, anime, manga vagy videojáték fial kártyajátékot, és per- 
sze rengeteg jön ki csok úgy. Mint tudjuk, egyre több a kártya alapú vidöo: 
játék is, de a japánok még egy fokkal tovább vitték az őrületet. Ugye egy hi- 
Momari számára kellemetlen, hogy a kártyajátékokhoz elvileg partnerre is 
szükség van, de sebaj! Egyre több az olyan kártyaleolvasós videojáték (és itt 
most ne Pokemonra gondoljatok!), ahol az érzékelővel ellátott asztallapra ki- 
rakva a kártyákat, a képernyőn azonnal megjelennek a megfelelő esemé- 
nyek, ami lehet RPG, sportjáték, vagy akármi. Ez persze egyel nagyon kúl, 
másfelől viszont pont a társasjáték lényege tűnik el... 


Az idei szezonban minden (nem csak) otaku számára kötelező vétel az MP3 le- 
játszó. Amióta az Apple beindította az őrületet az i-Poddal, minden japán és kül. 
Hi cég (talán még a Kovács Józsi Kényszervállalkozási Bt. is) piacra dobta a 
saját lejátszóját. Ennek ellenére az Apple továbbra is arat. Hiába az egyik legd- 
rágább, mindenki ezt veszi, a Sony legnagyobb bánatára, aki alig tud az új Net. 
"WWalkmanbáől elsózni egy párat... Úgyhogy inkább a PSP-t nyomatja. Érdekes 
módon viszont itt sem igazolódott be eddig) a papírforma, a Sony-nak nem si- 
került lenyomnia a Nintendót. Az NDS-ből eddig csaknem kétszer annyit adtak 
el, mint a PSP-ből (pedig megszűntek az ellátási gondok), és a szoftver-slágertis- 
tákon is a duplaképernyős tarol. A Sony most azzal próbálkozik, hogy a PSP 
multimédiás lehetőségeit erőlteti, különösen az UMD-flmeket, Ugyan a lemezek 
elég drágák és mindig a DVD-verzió után jönnek ki, állítólag jól fognék Persze 
egy hikikomorinak nemigen van szüksége hordozható lejátszóra... :) 





Tehát otakunk mindent megszerzett ahhoz, hogy teljesen mellőzhesse az em- 
beri társaságot, ám valami mégis hiányzik... Khm... hát igen, a hölgytórsos- 
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Tegyen - mobiltérerő blokkoló 


Garantáltan virtuális eb 


ágra 
f7. ihabara bőven ellát bárkit pótlékokkal. Az erotikus témájú mangák, fil- 
mek és játékok olyan választékban állnak rendelkezésre, hogy az a szó szoros 
értelmében arcpirító. Nem túlzok, ha azt mondom, a japán PC-s játékok nyolc- 
van százaléka , 18 éven felülieknek" kategória. A legtöbb érthetetlen RPG vagy 
randi-szimulátor, de van köztük pl. olyan , verekedős" játék is, ahol a Dead or 
Alive hőseire hajazó nénik szot aják le egymásról a rucit... (Persze én erről 
csak hallomásból tudok! :) Akinek pedig még ez sem elég, az lenge öltözetű 
manga-babák tömkelegéből válogathat kedvére, persze igencsak borsos áron. 
Egy szó mint száz, a kilencvenes évek hosszú recessziója idején állítólag a sze- 
xipar volt a japán gazdaság legegészségesebben fejlődő része, és ez a trend 
most is folytatódni látszik. 


idolok. Mivel nem mindenki lehet ön szerencsés, mint a , Vonatfér- 





Végezetül a tanulság: kedves gyerekek, akármennyire is irigyeljük a japá- 
nokat elektronikus mennyországukért, azért nem árt tudni, hogy a jóból is 
megárt a sok! Higgyétek sok japán otaku minden, csak nem boldog, és szí- 
vesen elcserélné az összes konzolját és számítógépét egy hús-vér barátnőért. 
Tehát ti csak sportoljatok, jórjatok ki a jó levegőre, és hódítgassátok a csa- 
jokat! Na egye fene, azért a ESET is elővehetitek néha... 

Big 
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BIG IN JAPAN... 
sseHIEELYETT... 
s-)ANTARU IN JAPAN! 


BACK TO THE FUTURE 


Ezzel a jelszóval indultam vissza Japánba. Nem is téved- 
tem, mert bár több területen vettem észre fejlődést itthon 
az eltelt közel két év alatt, sajnos sok mindenben még 
mindig messze le vagyunk maradva tőlük, legalábbis 
azon oldalról, ami a szolgáltatásokat, kényelmet, minősé- 
get, életminőséget illeti. A célom ez alkalommal nem tanu- 
lás, nem is egy egész évnyi időtartamról van szó, csak 3 
hetecskéről, melynek oroszlánrésze pattanásig feszített 
tolmácsmunka, céges pénzen. Előnye, hogy a repjegyet, 
szállást fizetik, ami nagy teherlevétel, ha a világ másik vé- 
gére utazik az ember. Hátránya, hogy eltéphetetlen láncú, 
szegecselt nyakörvként tart vissza attól, hogy eltávolod- 
junk a kiküldetés helyszínétől, mind térben, mind időben. 
Ebből az okból vadászterületem lekorlátozódott Nagoya 
környékére és az innen megközelíthető Tokióra, a Vezls 
szidény pedig a rövid hétvégékre és a még rövidebb mun- 
ka utáni sstékres A préda ez alkalmat sem más, mint 
információ és persze jelentős szoftvermennyiség, hogy ne 
hazudtoljam meg magamat. Korábban szerzett tapaszta- 
lataimmal felvértezve — célirányosan, mint aki tudja mit 
fog megnézni, lefényképezni, megvenni Japánban — a vis- 
sza a jövőbe varázsszavának bizsergető érzésével fejem- 
ben pattantam be a taxiba reggel. 


SZÜK ÜLÉSEK KONTRA 
BEÉPÍTETT VIDEOJÁTÉKOK 


A legrosszabb a japán utazásban maga a repülőút. Fe- 
rihegyről Frankfurtba vagy Amszterdamba zötyögés eg; 
pöttöm gépen, onnan pedig 11 órás tortúra valamtekit 
japán nemzetközi reptérig. A német, holland járatokon 
már volt szerencsém - ha ezt egyáltalán szerencsének ne- 
vezhetjük - megtapasztalni az economy nevezetű létsik 
kalodába záró; toltodató kínjait egyszer-egyszer. Az ülő- 
helyek szűkre szabotak, a láb kinyújthatósága korláto- 
zott, sokat parádézni a folyosón, mosdó előtt meg nem 
megengedett, bármennyire is szeretné az ember ellazíta- 
ni begörcsölt tagjait. Munkatársammal el is töprengtünk 
azon, hogy a reptéren a sorban előttünk várakozó ame- 
rikai hölgyemény, kinek hátsója közel háromszor olyan 
szélesre terebélyesedett — feltételezhetően az aktív gyor- 
séttermi életnek — mint mondjuk az enyém, hogyan 
beleférni egy efféle keskeny ülőalkalmatosságba? Lehet, 
hogy ő megveszi a jegyet a business osztályra? Mást 
nemigen tudtunk elképzelni, mint ahogy azt sem, hogy 
miért pont a mi járatunkat törölték. Igen törölték, ezért jó 
10 órás késést kaptunk a nyakunka, még egy átszállással. 
A lufihanzás, egyébként kedves hölgy felajánlotta a vá- 
lasztási lehetőséget is: mehetünk Nagoya frissen tengerre 
épített repterére Tokión, de akár Pekingen keresztül is. In- 
kább Tokió-Narita, semmint a kommunizmus egyik utolsó 
fellegvára, még akkor sem, ha az utóbbi években ezer 
felhőkarcoló épült is ott! Frankfurtban dobtam egy kétszá- 
zast valami jótékonysági célból gyűjtő kapszulába, majd 
a váróban két órát malmozva töltöttük az időt, hogy vég- 
re felszállhassunk az ANA (All Nippon Airways) já- 
ratára, amely egy japán repülőgép társaság. Legalább 
mégigposztálom végre, miben különbözik a japánok gé- 
pe az uniósoktól, gondoltam. Légi kísérőből persze japán 
csajok is többen vannak, de nekünk sajnos egy , Helga" 
jutott, aki bár ügyesen kér már bocsánatot az utasoktól 
japán nyelven, de német szépségként elég messze van at- 
tól a vizualitástól, amit a gép bal oldalán ülő utasok kap- 
tak ,Yumi"-tól. Az opciók közt ugyanúgy megtaláltam a 
japán és nyugati ételeket is, mint régebben a Lufton, a kü- 
lönbség oroszlánja inkább a technológia tükrében villan- 
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totta ki fogsorát. Mert míg a német járatokon egyetlen na- 
gyobbacska képernyőt bámulnak az utasok, addig a ja- 
pánon az előttünk ülő székének háttámláján találunk vagy 
ülésünk alól hajthatunk ki egy kisebb, saját szkrínt. Kez- 
detnek végignéztem rajta a szokásos felszállás előtti sza- 
bályrendszer filmecskéjét, mely ez alkalommal animáció 
volt. Egy megelevenedett tiltótábla mutogatott és ideges- 
kedett, amikor a prezentációban az utas helytelen tevé- 
kenységekkel próbálkozott. Kedvenceim a ,Ne zaklasd a 
átévordosált" és a ,Ne nyitogasd az ajtót, mert abból na- 
gyon nagy baj lesz!" példák voltak. :) Meglepi mégis ak- 
kor ért igazán, amikor a jobb karfámba épített irányítón 
észrevettem, hogy kivehető és... Nos, hát eléggé ismerős 
volt! Mintha egy DVD-távirányitóval fuzionált 
SNES-kontrollert tartottam volna a kezemben! 
Függőlegesen távirányító, vízszintesen joypad, amin 
még hátsó fippergombok is vannak! Belevetettem ma- 
gam a menü habzó vizébe! Flight-camera, zenék garma- 
dája, videoklipak, filmihegységek és igen: JÁTÉKOKU Két 
aldalnyi retro-koppintás Szül válogathat az unatkozó 
utas, melyből elsőre a Magma Zone-t szúrtam ki ma- 
gamnak. A töltőképernyőn Infogrames logo, de a já- 
ték egy gyengusz Arkanoid klón. (Mellesleg szemét, 
csaló módon összedobva.) Kipróbáltam néhány másik 
játékot is, mind Infogrames fejlesztés volt, ami kicsit kiáb- 
rándítóan hatott egy japán repgépen. A sakkjáték 
annyira buta volt, hogy fél óra alatt bőven vertem még 
Hard fokozaton is, a passziánszt ki nem állhatom, 
mert már Windows generációkkal ezelőtt kakivá játszot- 
tam, a BlackJackben pedig túlságosan jól adja a pó- 
kerarcot a gép. A Reversi maradt az egyetlen élveze- 
tes táblás játék a kínálatból, mely legalább, eszembe jut- 
tatta a korok hajnalát, midőn még a Videoton által gyár- 
tott házi számítógépemmel és a család első színes tévé- 
jével rontottam a szememet. Végül is nem volt rossz, el- 
ment másfél óra a nosztalgiázással, de remélem pár 
éven belül beépítenek egy-egy NES-t a karfákba, hogy 
legalább Mariózni lehessen a rövidnek közelről sem ne- 
vezhető út alatt. A jelek szerint ez nem is elképzelhetet- 
len, az ANA ugyanis jó kapcsolatban van a Nintendó- 
val, már csak az alapján is ezt gondolhatjuk, hogy a cég 
rendelkezik jó néhány Pikachu mintás repülővel a gép- 
parkjában. A filmek közt találtam pár ismeretlent és 
nagy kedvencet is, mint a Batman Returns vagy Tim 
Burton isteni Lemony Snicketje. Kicsit nézegettem, ki- 
csit nem, majd előkaptam a táskámból egy Hawk 8. Fis- 
her regényt, amit régen valahogy sikerült kihog nom. Ha 
lett volna annyi eszem, mint Martin apunak LA-be menet, 
akkor beszerzek én is pár altatót indulás előtt és átal- 
szom az utat. Kondo koso.. 

Pörögjünk fel! Érkezés Tokióba, a reptéri személyzet fel- 
ajánlja, hogy legyünk mi azok a kedves utasok, akik a 
ár órával későbbi géppel utaznak Nagoyába és fájda- 
[omdíjként fogadjunk el fejenként 10 ezer Yent. , Sore wa 
komarimasu naa.." Nem kösz, így is sokat késtünk, reg- 
gel pedig meló! Csaj meggyőzve, kis légcsavarossal húz- 
zuk a csíkot Nagoyába. Ott már ketten várnak ránk a ré- 
gi munkatársak közül, T. és G. urak. T-san nagy és ké- 
nyelmes kocsijával érkezünk a szállodába, becsekko- 
lunk, majd nyomás le, mert visznek is vacsorázni. Kide- 
rült, hogy G-san is kocsival jött, de a szállodánál lepar- 
kolt és együtt jöttek ki a reptérre. Vacsorázni viszont az 
ő gépével megyünk már. E..z..e..gy.. 
p..r..e..z..a212! Subaru Impreza!! (709) M 
álljt intek a csapatnak és közlöm, hogy én ülök előre. 
Mindenki vigyorog és beleegyezik. Beteszem magam a 
kék-sárga szörny anyósülésére, amit ott ugye a bal olda- 
lon találhatunk, majd G-san pár másodperc alatt már 
150-nel vereti neki, a közlekedési szabályokat rövid idő- 
re meghágva, hogy megmutassa mit tud a verda a nem 
túl hosszú egyenesekben is! Sashimi (vékonyra szeletelt 
nyers hal, wasabis szójaszószba mártogatva) zabálás, 
saké / sör döntögetés, majd vissza a szállóba. Megér- 
keztünk, otthon érzem magam! :) 















VÁSÁROLNI - V ÁSÁROLNI - 
VÁSÁROLNI! 


Másnap, munka utáni első utam a Bic Camerába vezetett. 
A Bic Camera Japán két legnagyobb elektronikai üzlet- 
hálózatának egyike. A másikat Yodobashi Camerá- 
nak hívják, de nevük megtévesztőbb, mint egy szilikon 
völgy. :P Egyik sem kifejezetten fényképezőgépeket vagy vi- 
deokamerákat árul, hanem a TV-től kezdve a rizsfőzőn át 
a videojátékokig mindent. Ha egyszer kijuttok Japánba, ak- 
kor inkább egy efféle üzletbe nézzetek el inkább, mint a hí- 
res tokiói elektronikai negyedbe, Akihabarába. Szoftve- 
rek szempontjából itt jobb a választék és az ár, Akihabará- 
ban inkább csak furcsa, sosem látott PS2 játékokat találtam, 
melyek nagy része 18 éven felülieknek szóló szerelem-szi- 
mulátor, 2D-grafikával, cicafülű szobalányokkal, japán 
nyelvű felirattal, szinkronnal és kemény, sokszor 8 ezer Yen 
fölötti árral. Nem ajánlom különösebben. A Bic Camerában 
gyorsan elintéztem pár életbevágóan fontos dolgot. Meg- 
vettem kuporgatott pénzemből az iBook-ot (KINBAlN-), minek 
segítségével játszva felkapaszkodhattam a netre és el is 
kezdhettem a cikkírást. Beszereztem a rég áhított Street 
Fighter III-at és Front Mission 15t-öt, majd az online- 
os Norby-nak is leemeltem a polcról az Electroplankton 
nevezetű NDS-izét, magamnak meg egy, a duálképernyős 
konzolhoz való cipzáras tokot. Tapiztam kicsit az ultrasze- 
xi PSP-t egy emberméretű Snake figura árnyékában, majd 
fél óráig bambultam a hosszú Nintendogs reklámot su- 
gárzó hatalmas képernyő előtt. Nem tudtam dönteni a 3 
kutyaverzió közt, a PSP-vásárlást sem akarom elsietni. Ráér 
mindez majd a secondhand-shopok után. 


JÁTÉKOSOK MENNYORSZÁGA 


Szekondohando-soppu, használt videojátékokat árusító 
üzletek. A videojátékosok mennyországa. Amikor volt egy 
kis szabadideje, T-san vezetett körbe minket a városban, 
nézelődni, vásárolni. G-san időközben Magyarországra 
utazott, az Inmprezától búcsút kellett vennem, maradt hát a 
Toyota, de az se kutya. El is gurultunk néhány gamerek- 
Tel kitalált terepre. A használt játékok üzleteire a legjobb 
példák: Hard-Off (használt elektronikai cikkek, játékok, 
hangszerek), Book-Off (manga, anime, zene, filmek, vi- 
deojátékok) Geo (video- és zene kölcsönző, videojáté- 
kok, mangák) Tsutaya (uaz, mint a Geo, de nem csak 
használt játékok, audio, video is van). Természetesen a 
fenti üzletek mind árulnak végigjátszás-könyveket, artbo- 
okokat és konzol hardvereket is. Végeláthatatlan polcokon 
ott van a gémervilág múltja és jelene, európai szemmel 
régvelésdia kie írészbenimégtaljóvája ís s AtladióbbI játék 

ár héttel megjelenése után már megtalálható a kínálat- 
ÉS valamivel olcsóbban, mintha bontatlan, új árukról 
lenne szó. Az idő múlásával és a game-ek fellelhetőségé- 
nek függvényében ez az ár elkezd finoman vagy rohamo- 
san esni. Egy új játék legtöbbször 6800 Yen körüli áron 
kerül forgalomba, a használtakat árusító üzletekben az ár 
többnyire 2800-3800 Yen körül stabilizálódik. Szorozzá- 
tok meg 1.8-cal és megkapjátok az árat Forintban. Elég 
barátságos, nemde? Megfejeljem még valamivel? Vásár- 
láskor az árból 596-ot visszakapsz! Ezt vagy az ingyenes 
törzsvásárló kártyádon gyűjtheted, vagy a számlára 
nyomtatják rá és legközelebbi beszerző körutadon akár 
fel is használhatod az összeget! El is szoktam veszteni az 
önuralmamat és amíg a haverok az ajtónál várnak, addig 
én nagy halom játékot cipelek el a pultig, sokszor két kört 
is megtéve a végén pedig nagy várat építek szerzeménye- 
imből a csodálkozni nem merő pultos orra elé. A kínálat 
változó, jókor kell jó helyen lenni, ha olyan édességeket 
akar az ember felnyalni, mint a Tenchu 2 vagy Street 
Fighter Zero 3. Az istenek velem voltak, mert még a 
nagy kedvenc Wizardry Alternative (PS2-RPG) csak 
Japánban megjelent NEO c. folytatását is megtaláltam, 
sőt még liguid mester kívánságának is eleget tudtam ten- 
ni a híres Berserk (manga / anime) játékverziójának 
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UNTENDGEO SI 


BATMAN RETUF 


begyűjtésével. Amit még mindenképpen meg kell említeni 
a használt játékokkal kapcsolatban az nem más, mint a 
minőség. Erre kíváncsi az összes vevő, ha másodkézből 
kap valamit. Kijelenthetem: minden rendben van ezen a 
téren is! A legtöbb esetben a játékfüzetek érintetlen álla- 
potban vannak, a lemezeken egy milligramm karc sincs! 
Az üzletek ritkán vesznek át sérült játékot további árusí- 
tásra, de ha igen, akkor mindig ráírják a dobozra is, ha 
esetleg hiányzik a füzet, vagy karcos lenne picit a lemez 
arca". Fizetés előtt meg is lehet mustrálni a diszkek felü- 
letét, sőt mi több, a Tsutavában még muszáj is volt végig- 
vnatkoznom, ahogy a Búlós srác egyenként kinyit minden 
tokot, a lemezt addig tekeri, míg az én szememmel nézve 
vízszintes pozícióba kerül a játék felirata, majd biztos 
kézzel kiemeli a diszket és megmutatja, hogy milyen szép 
az alja. Tisztára, mint egy teaszertartás! Ezzel megvédi 
az üzlet hírnevét és a későbbi reklamációk elkerülésének 
érdekében sem rossz mutatvány. Itt találkoztam először 
azzal a természetfeletti jelenséggel is, hogy egy régebbi, 
karcosabb játék nagyon le volt árban értékelve, viszont a 
karcokat eltüntették valamiféle lemezfelület csiszoló tech- 
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Tsutaya anjo 


nikával. A Front Misson Alternative volt a páciens, 
a boltos szerint nincs káros hatás a játék futására, épp 
azért köszörülik, hogy jobb legyen. Még nem próbáltam 
ki, de hiszek neki. A ki nem próbálás oka egyszerű. Né- 
hány nappal később, a Hard OF-ban Belátőtettami egy 
nagy dobozba, nevezetesen a Front Mission History- 
ba, ami nem más, mint az első négy rész (1, 2, 3, Alter- 
native) soundtrack CD-vel, ill. 3 robotfigurával csomagolt 
díszkiadása. Bontatlan volt, mindössze 3800-ért, s mint 
Magyarország első számú Front Mission mániákusa, 
ezüstgolyóval kellett volna lelőjenek, hogy el ne hozzam! 
Milyen érdekességeket lehet még kapni a Hard-Offban 
és a hasonszőrű forgalmazóknál? A klasszikus anime, a 
Hokuto no ken Zippo gyújtóját otthagytam, csakúgy, 
mint a Hello Kitty pekket, az aranyos kiscicával már 
volt néhány gixerem korábban. Ami nélkül nem tudtam el- 
jönni, az a 3 gép egy tévére köthetőségét biztosító Bom- 
berman-es hosszabbító, ill. a szintén Bomberman 
fejét mintázó SNES multi-tap elosztó. Utóbbi bele- 
került vagy 250 Forintnyi(!) pénzbe, de sajnos el is hagy- 
tam valahol, talán az ágy mögé eshetett a hotelben. 


E) 
ETT LELETET LAUDE, 
ÜZE E TÉT TOLTA 


Bombermanes cuccok 





Mindegy, majd legközelebb veszek másikat, ha találok! A 
harmadik hét végén, a hazautazás előtti este ott tartottam, 
hogy már 16 játék van nálam, a dobozolt Front Mission 
mellett. Csakúgy, mint két éve, ez alkalommal is kénytelen 
voltam az egyetlen használható eszközhöz nyúlni: a játé- 
kok nagy részének kidobtam a dobozát, a füzeteket, bo- 
rítókat pedig szépen kiszedegettem és elraktam. Így sok- 
kal kisebb helyen elférnek és már-már sikeresen bepakol- 
hatóvá válnak a bőröndbe, melynek zsugori módon 20 kg 
a reptéri súlylimitje. A fégigbbaknakó mint a Dragon 
Guest VIII, ill. azoknak, amit a barátok kértek persze 
meghagytam a csomagolását, de még így is túl nehéz volt 
a bőrönd. 23 kg-val felengedtek a gépre, 5 kg cuccot meg 
otthagytam T-sannál, hogy majd küldje, hozza, őrizze, 
csináljon vele valamit, csak ne kelljen kidobnom! 
Természetesen nem csak dolgoztam és vásároltam, de itt 
a második oldal vége. Egyéb érdekességekről, kalandok- 
ról legközelebb! Volt pár... ;) 
yoroshiku, 
-antaru 
antaru€neuromancer.hu 
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l iller7, így kisbetűvel, és egybeírva. Az újságírók- 


nak szánt, a játék tesztverziójához mellékelt cetli kü- 
lön felhívja a figyelmünket a féle [uvolt 

arra is, hogy ne alkossunk elhamarkodottan EE Ci] 
tava ÚoAL szívesek legalább az első küldetést vé- 
jeszteni festő 

aTulajdonképpen mi a fene is ez a killer7?" - szegezi ne- 
kem a kérdést két hét múlva Antaru. Hátradólök a fotelben 
és megrázom a fejem. Elmondhatnám neki, de nem te- 
FRÁNYA TAK e 
LON es Les e SG AN a át B 
sokszor teljesen megfoghatatlan, éteri valami. Érezi, élvez- 
Ld LESZ NÉ ÉeN 


Alternatív valóság, alternatív történelem. Az ezredfordulón 
CT Leeáte ráta e kásá eát ie see] 
roblémákat megoldották, a terrorral jigyáklti k esá ca 
]ÉREATST HK ESÉST KATY ÁT ONT 


hatalmas hidak kötik össze — minden ellenőrizhető, minden 
kontrol alatt tartható. Szép Új Világ? 

NOSE EA e aal seÉ ut 8 
ENNE ebet eee eÉ] 
vasra t0 At] ch l rémálom: a Mennyei 
alk Levél csapást mér az új Ma alaleesi 

jósolhatatlanok, és kivédhetetlenek: a Heaven Smile 
mó tanul és váratlanul támad, brutális robbantásokkal 
Fele ae ette áfát úal [A téne CIC EZT Ge 
százak fognak meghalni. 

A hagyományos módszerek hatástalanok, a Heaven Smile 
CLASS Mega Net si 
i, fizikailag felszámolni őket. A különleges [ZETT 
kül jet Feka ráz OL ÉN aA 
NA S ee ele ZA (OLT A 
tes egyszemélyes halálosztag, nyolc részre bontva: minden 
JA jobb bérgyilkosa, Harman Smith, és a vele együtt 
[toe ej si MADE EGT ee eleri 
állíthatatlanul terjedő pestisre. 

[eeaeR LÉ Te te ee Met Gát eal 
inaktív: ritkán, indokolt estben testesül csak meg. A Smith 
PLD ELTE Lee e kez edés 
[Acsées jéss) verlek. Garcian Smith, a Ta- 
[elaeSTST tarja a Lee GAS OTA 
el megbízásokat, és ő hozza vissza az életbe a csatában el 
[EAN [AS nincs vége addig, amíg Garcian 
E ele dee 
c KZEKHAKAT jIgozik, szükség esetén pusztító démon- 
lövedékekkel sss FEE CG OLáa a 
Smith, a Mesterlövész. KAEDE (igen, nagybetűvel - így kell 
Merev ee Ez lol els kesztet else Ké 
felszerelve, sokat, gyorsan és pontosan tud lőni, valamint 
osei en tek kele 
riával lezárt folyósokat. Con Smith, a Villám. Con szu 
gyors, cikázva mozog a terepen, szonáris hallással rendek 











kezik, és két automata fegyverből osztja az áldást. Cgyole 
Smith, a Trükkmester. Coyote ugrik, zárakat tör fel, és vik 
Esz ea SS etet 
SAL ENE BESÁ e sel Sze sz késekkel le szátő 
pl ee N Led [oA 
Az egykori birkózó két gránótvetővel indul harcba, és szük- 
Eg rá atr gar eb 

Ök lennének a Smithek — de mire fogjuk használni őkef? 
Me zeti UStÉ a 


A két hónappal ezelőtt kö- i 
EA GvA társ hi 
PL Se Mát 
FENEKE e] 
használ: a fdáetátbb hel 
eti zt zak v li 
GAGE ee 


don - a karakterek , sínen" , előre meghatározott útvonalon 
[ea a e need le án 
irányba haladjanak. Nem fogsz eltévedni (illetve: nem fogsz 
elcsatangolni), mert nem lehet, nem nyithatsz be szabadon 
ee LT E ele ds 
kon, ahol a játék felkínálja neked a választási egyesek 
KNTSÉSE S e ém minden egyes epizód 

megbízást (egy célpont kiiktatását) meséli el. Az ESA 
[ESZA Új lex feladatcsomagot tesznek le eléd az 
ró ja] Éz az adott é úsrss MT É] 


min) út kezde MAY ELTE ET TENY 
Ja LVÉe gre erok a 


jelt meets ád jeges, Cr arvser at 

CE tet e ez szea 
e) esen TÖZgÁHAS ér jee e edes 
Zs tegpsi [d 
juss Cu 


kezik a , szkennelés" képességével: 

hatóvá válik a EEEEtes a fnikiás A KN 
MET Áeszete ee e bombái lát 

eg sebezhetővé válnak. Egy újabb gombnyomás 

person perspekíívába váltasz: a killer7 ilyenkor leginkább 





Cs TT E e e et Se TA Sz Tee SA 
esd ele ezatt Tee szal Tal etes on ca Lesate a 
LON lle ez TAL Te Te E e 
[oszjtée te eles felele lés fsz a Bin A foz CeA e] 
tudnák robbantani önmogukat. A leghatásosabban akkor 
Sá vessző A) EST OT ree majus sal 
normál fokozaton villogó jel mutatja meg, hová is kell tüzel 
ni. Ha sikerül ASS TÁ; Cr á azzal eki 
felhővé válik — a Smithek pedig begyűjthetik a vérét. A vér 
KÖZPONTI szerepet kap a játékban. Két variációja létezik: 
















CLT NLG kest CSS ÉSEt 
5 krUkgi [s] kéjt e id eslő [egz ja 
ös - ebből 

UA zak bssil pedig fejleszd a Smithek alap- 
eret GETÁ VA zer Ül [TS el 
zés). A thin blood az élet: a Smithek speciális tám- 
kele et Le eiN felt ölti 

hl lel ee szedés ese ales else ee 

lettetére döntéseket kell hoznod, hogy mire, és mikor 

KAT TA 

A killer7 bőséges, a továbbjutást gátló feladványokkal fő- 
ELdsmalTSért AA ELjk st Ttávf getthsekzÉNTTEAB 
Me essakáő CI g ői kae áeszt éle elet 
eztié és megfelelő vez történő használatát kívánja 

eg a játékostól — általában roppant logikusan és nyomon 

, de (később) akadnak komplexebb (sőt: ide- 

ces Ke) feladványok is. A puzzle: Énes (ek A 
általában az előrejutáshoz) a édkesl eszes 

jelenő két szellemtől, wazarutól, és Travis-től kaphatsz segít 
tézis beszélj velük, ők pedig... nos, mondani fognak vala- 





playstation 2 


mit, amiből valószínűleg elsőre nem sokat fogsz érteni, taló- 
jetven KSE ee GE szet e tás eteáee d És 
tantusz, amikor mór túl voltam az adott feladat megoldá- 
sán, és tudtam, hogy mit akarnak közölni a maguk furcsa 
módján. Ha normi Hégfübse (és nem hardon) játszol, a 
térkép lesz a legjobb barátod: ez megmutatja, hol helyez: 
kednek a ésrügeetnati Set ee e ALLE Ci 
ee do vzele LE sze álá HEGYES Ó SA 
Mask faltörő támadását) használni. Menteni Harman 
HATAN tudsz (többet is fellelhetsz belőlük egy helyszí- 
Meeke koá e ee kez tdt e lás velő 
ATS LT esze E etes] 
eeG Et SAGA e s ee Osz vaj) 
CON Le se ette ssá est át d esetbe 
tarisztt lesz rá szükség), itt tudsz szérumot gyártani, és itt 
fejlesztheted a tulajdonságaikat is - mindezt a szobában ta- 
E NZÉTRATÉREL ÉHES RKI ÉRÁK VÁNYA ATA 
vár: őket soha nem lehet szimpla lövöldözéssel legyőzni, 
mindegyiknél egyedi megoldással kell majd élned. Ennyi. 





LG Ae e Me ee rele ea 
es UA a ELS SLM e ee e Mr e eu li 
LELTE NAT A EN LT velt ő 
tétlenül ey CEe AN SZAT Ner ee 
ezel B vis LA [ ju fi ELÉ 
EM ete eat SEL elÁ A 
hej dr Te ET e e ee erje jó E 

FEET zár KETGSANNÉ se 
posztmodem művész a következőket válaszolta (még ta- 
E ee ez esz leLk es 

aNem tudom, milyen lesz, a Capcomnál még dolgoznak 

LGA S oz ÁG sag NA] ect 

Kire tá magát Shinji Mikamira Vé [37] 
[Teás tet ee Met A méd 
Ci Hét létrehozta a vizuális stílust - Mikamiék meg 
MLTeT EN NA [Asse e ele ésa 
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közm CA lb e Üeszrsstlelts HA 
Sokat tanakodtam (magban, mint a ezta 11 
fé [Zár te ge ate Á a SZ ALNT orA GEséne Jak 
Ü űvészet, ami magára húzta egy akció-ka- 
HAL ösltsgetak fs AOL sa 
P titan műfaji korlátok közé egy ve [e 
ami elsősorban a sajátos ,manga-művészet találkozik a 
hatvanas évek amerikai képregényéivel" vizuális stilusó- 
KAL TTETLA GOAAg VÁ felszántó történetével 
(ele "gol ml Leto Tee e -áe eledel NÓTA 
igazi pe Arto nt ÜLET. 
[ne sa asz jelene ee AAAt OTA A 
[63 KeSAbA TS KAS EGK 8 Ez oe 
gulatával nyűgöz le? A konkrét játékmenet itt tényleg mó- 
sodlagos, fiúklányok, nem azért fogod szeretni (viszont 
azért fogod gyűlölni : 1 zá a la Est] 
[et HEG 
5) ty ÉN 
ui Le Cls 










MARTIN BELESZÓL! 


A killer7 nem egy klasszikus játék. Nekem marhára 
nem is tetszik. Számomra egy ökörség. Ligvid azt mond- 
TALALT S S LE ee de eke 
ki fogják próbálni, és a nagyon sok" 909-ának durvá- 
ra nem fog tetszeni, a maradék 10-ból meg talán 198 
Ut JE An lele tetek ee sejtek ása 
[ee eket ele ER ee eső 
Tee Al LL ÉS 
COVENT ELL EÉN 
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ségesen lehet felhozni a negatívumokat: gyakori lés gyak- 
ran tesi Les LT] ZÉGÉRE Lé e tsábe] úg 


IC el TT Ge SETA LETST e pr 
I küszködik helyenként (leginkább a PS2 viz a 
es Kesz teo els ehes 
fordítottak — az sokkal régebb óta készül). A lövöl sjő 
nem az igazi, a karakterfejlesztés lehetősége aran 
Liz itee A vádlás (ha nagyon akai 


relmes vagy, már a játék elején felturbózhatod a Gen 
ket), és a puzzle-ök sem mondhatók vadítóan eredetinek. 
ezt EST ee US OTAT en 


Remélem lesznek olyanok is, akik elfogadják a killer7-t 
(Le öle zttet ES else szel KG lel 
FT [leste 
ákat bámulunk állandóan, néhanapján megnézünk egy 
David Lynch filmet is. Pontosan EZ az, amire számíthatsz: 
a HA olyan, mint Lynch filmjei — sötét, erőszakos, beteg 
humort villogtató, utánozhatatlan atmoszférával [os 
HEAT aa Tee Se e nált Me A 
A eaekás A ee llett ele feet keu 









e. 


szont egy rakás fenségesen cool karaktert (a tolószékes 
aealoaát szál ee szág ál ejtse ke ua 
verzumot, felkavaró hanganyagot (az experimentólis 


egy játék görbe tükröt tart eléd... nos, ak- 
szeretni fogod a killer7-t is. A lent olvas 
ható pontszám középérték, a kétféle megközelítés átlaga - 
Lát B értelmezni. Ha adsz neki egy CH UGOY] 


örülj előre, kedves kéjéhes olvasó: az aktus inkább meg- 
irta] LAZA N At órás utazás az is- 
meretlenbe, sok kockázattal és mellékhatással. 


[OS B 
[elkelt 


hang [EAT ET ee e 
kig), iszonyatosan sok vért, sokkolóan brutális, és kifeje- 
zetten ,beteg" jeleneteket NÉL Tee Le Tea 
eekszmalj se etes ele de 
ke Tee le e ása ai 


esta ette zá ezek e elad 

Cszossálte szere heÉt ft Ete ti] 

GY a VASAT esszel e OG EL EZS d szen Le LEG ezet 
ássa en ra) utálni. Megértem őket. Bő . . amikor már nincs a kezedben a kontroller. 


KILLER7 


PS2 verzió 
DA 


és 


e] 









ké Fi CAPCOM / GRASSHOPPER MANUFACTURE 
VA (ZXe3 
grafika: kiváló 
e játszhatóság: közepes 
szt szavatosság: N 1 
fá zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 
AY LETEEKTT NNAL 
analóg irányító (dual shock) 
[EESEKKÉT 


MAGUK ELLE LTAL ELTELTÉT 
PETE AN ELL ULT TELEK ACU 


GC hár 


8 pont 
kJ 
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korban űrhajós pályáról álmodozó korának 
meghatározó személyisége volt a szuperhősök 
ELL ÁLe e eletet s e aes eszt LSE EL) 
ESETEBEN LSE ST eN et eze Ae tÓ 
TEJET ESETT VS EZT 
ben pattant ki, nem várt sikert hozva az ekkor még 
Sea en ee GYE O NET 
tetőtől-talpig bőrmaskarába bújtatott átlagember tö- 
retlen népszerűségének okának megtalálásával sokan 
próbálkoztak, nem sok sikerrel: napjaink Robin Ho- 
Deer aet árás kelek tszzálk lés eke) 
halandósát ja miatt. Egy dolog biztos: a denevérem- 
hd fánk több generáción átölelő hatalmas epos- 
szá terebélyesedtek, több fronton. Túllépve a rajzasz- 
LES LO E Sá ete Les ate Alul) 
A Teller ie ealrátáe ae eti 
vel előbb sorozattá, később pedig Hollywood ajtajain 
[écr stort ea ALL Teve aszt TOT TLC Vat 
[ALAN sapásra klasszikussá vált - ez töb- 
LESZ ALT ANG EZT ete Lát 


ik ifjúságom ábrándokkal és majdani felnőtt- 








MARTIN BELESZÓL! 


Lehet, hogy kevésbé szigorúan osztályozva 
azt az ötöst vehetjük hatosnak, esetleg hét- 
Ul e etet Át 
szraúb Éndezraletzne szemeféde 
kal: tetszett a grafikája, jókat bunyóztam 
benne, simán adtam volna a 7.5-öt, de ez 
betudható annak is, hogy nem kellett 15 ezer 
forintot kicsengetnem érte. Úgy azért más 
lenne a helyzet... 
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[AAA ete 
MÉ zselés él 
[ee eset eSz ÉS OTT 
kizbi sss bek 
nyosan gyenge folytatá- 
sok (leszámítva a második 
részt) után nagy volt az 
CÍ] HA belei 
rangozott, immáron a 21. 
Levele se sejtes elol] 
esájló ps Mo áa 
tttd 


Egyértelműen az előbbi. 
OKT ee 
sident Evil 4 volt, az a 
[ULLOOY elete EN sea 
keni ru 
MUGá ee ezet 
[eke ellatas e ető 
!  lanul teljesítette a kitűzött 
ETO 

LL EEG r] 
ütős szereplőgárdával a 
Motta Mese sa 
ee edleíee lee 
Lee Sá 
MM eleeze ás seg 
Mel AGE ti 
előzményeket bemutató 
alkotásnak az eddig meg- 
ismert univerzumhoz és 
Gaál Led 
korszakot idéző Gotham 
City a kornak megfelelően 
egy abszolút high-tech 

tala ESZ e atsástá 
erzeke 
ez TS És Ádi 
ti elemekkel fűszerezett, 
[pa eke] 
alapozó repertoár váltotta 
AGNES ásuai 
EST Óát o 
csak fiatal leányzóra hó- 
rult. Könnyed kikapcsoló- 
CeAG ee ál 
LG SZÉ sa ai 
corn múvi. Tetszetős? Mi 
Cd ZOTT e a 
Mea OOLES Ze ei 
(7: ao ÁS 

Pozitívum azért akad: a 
IG GE 
Meet Áta 
VEKZZENeá zá 
ugyan, hogy egyes jelene- 
SZO Let 
e E edes 
Ae e ]j 
esszel Lá UJ 
történetet. Az ázsiai tréning fontos morális kérdést vet 
[ARA S A 
illet meg az élet. Bruce dönt, a gyilkos és jéig 
lyett inkább felrobbantja az egész szektát, majd re- 
e eESe e MSZT Le ee es 
fe eKT TV vár en Ta e ELÉ VÉ 
LEALL G et ee e des ézászjáa "Ál 
tokzatos, látomásokat és hallucinációkat okozó szer 
[e elező 

MT Ea ST ee rás) 
pee Cat ue tás 3 
vezető rögös úton - bitekből építkező hősünk tényle- 
ges mentora többek között Sam Fisher volt. Az erede- 
Me e e 
LT Éz Zoe e CA AeS ee lető 
ML AGG MEA LO et etze ő 
DG Lee LK toe usa 
Mae eb GET et lAltáa Czal e flera 
ció helyet kénytelen alternatív megoldáshoz nyúlni, 
úgymint lopakodás. Igaz jedhág mis e leest 
zene ee eletet ese etei 
gyak által tarkított szintek tömkelegén - köztük olyan 
nyalánkságokkal, mint a pók módjára történő kerítés- 
LESZEGOS ET Haj Care KÉN SNS EST 
mas magasságokba történő elrugaszkodás - mégis 
célszerűbb az árnyékokban meghúzódva, csendben 
elintézni az ellenfeleket. Az elsődleges feladat a fegy- 
veres delikvensek kiiktatása, ezt követően pedig jöhet 
a maradék, két marokkal. Előbbiek kiiktatása az ép- 

aktvális szint rejtőzködésre használható területeit 
sr érhető el: a ,stedlth kill" intézménye jó. 
szolgálatot tesz, az idézőjel indokolt, lévén a játék 
Ae ezis ele eáe a ele ei 
meghatározó bizottság előtt, így se vér, se tényleges 











Ce ása 


sőbbiek során az egekig 
[dort esta de due sa 
[do és ie tázáatáásai 
pes ilyen minőségű látvá- 


erk S GAtzA 
ENO eza 


erűséggel eltűnnek 
10 Treldute ree sz teát LN 
Poligon kímélő megoldás, 
nem igaz? 

éges E Le 
nyértörésre kerül a sor, a 
bőregér megvédi magát, 
méghozzá nem is akár- 

örN La ere ee] 

eltöltött időszak a klasszi- ix 
kus pofozkodást művészi 
LSE e 
leti harcstílusok vegyítette 
SSL MENT CE 
teles e Leeá s 
FYNENENSSE SAS 
Lee OLAS nA ta 
Fe GZ 
De CZ kszétőő [98 
klete aj 
eslő ttság eat 
[sel] izet b 
[Sá c ee 
LESÉNÍSBIT [ee 
ESZT Z S LAO 
LEN ás esel 3 
pod eza e SOT 
LES ee Mé a] 
csak torkon ragadja a ki- 
szemelt gonosztevőt és 
Ce Tetzeb sze 
míg valami használható 
Mine A 

Eddig jól hangzik, hol itt a gond? - teszi fel a kér- 
dést a nyájas olvasó. A probléma ott van, hogy a 
fentebb vázolt paraméterek alig két pálya után kiful- 
ladnak, lévén semmi, ismétlem semmi egyebet nem 
nyújt a játék. Karcsú, nagyon karcsú, 2005-ben va- 
gyunk kérem szépen, nyakunkon a konzolgeneráció 
váltás, erre itt egy ilyen pokolian szimpla játékmenet- 
tel rendelkező szösszenet, amit minden tisztességes 
kereskedő a film DVD kiadása mellé csomagolna, 
grátiszként. Egyrészt a kampány rettenetesen rövid, 
ENEKEL ÉT Tee Ti 
szorra pedig senki sem fog nekiállni. Vázolom az 
okot: Batman egyik helyszínről a másikra császkál és 
STAT e eae rás jae etek ela 
zeke ez aha: Áe eyes ea 
ES ee ez ÁL ela ásni 
vetkező terembe, hogy megismételje ugyanezt a szek- 
venciát. Az pizíteső ae elottt 
KEZET S Se GES SL AG EG AE) 
nem túl profi módon. Az unalmat megtörni kívánkozó 
LESZ elete mee KT SZIG 
EN Jt ZY ors Stt ÉSE 
noutra épül, a támadók kilökése és totális Ígamortizá- 
Lee ke le] 
etesse ate ákz a álá SAő 








A középszerűség első intő jele a vizuális sokk, majd 
Dász lej feszes a míves köpönyeg alatt 
nem királylány, hanem egy rút kis béka bújuk meg - 
vagy épp egy barátságos denevér. Szárnyas bará- 
tunk kalandja roppant megkapó külsőségekkel bír. 
Meet ge ete ál Led 
az előzetes képek grafikus kivitelezése megegyezik a 
végleges produktum játék közben prezentált minősé- 
AES kÜS ETO SZ tte 
ke TES AGG eszet aes sszkzáta sti s lel) 
ezel elege késel eső ahogy azt elvártuk. 
Röviden és tömören: gyönyörű. Félve ugyan, de meg- 
[etes eadása vála eye lkT eset) jén 
teás ese A a helyszínek döntő többsége 
kelte AAS SL EZT LELET 
ELL ALeL A ETO e LL ÉSA LEO Ve S 
- különösen a robbanások, valamint az erőteljes glo- 
wing adalékok tetszetősek -, a masinák képességei- 
hez mérten redlisztikus modellek, szuper gesztusokkal 
és arckifejezésekkel. Utóbbi nem meglepő, tekintve, 
hogy a fontosabb szereplőket a szinkronokhoz ha- 
sonlóan az eredeti szereplőkről mintázták, Katie Hol- 
mes kisasszony idomait pedig a nap bármely szaká- 
jel eret Leta a es aSk ea es aa eles eui 
ber. Hősünk plasztik borítása érdekes csillogással ol- 
vad bele a környezetbe, mozgásrepertoárja viszont 
néha nem áll a helyzet magaslatán. A létra használa- 
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tát Bruce minden bizonnyal egy ereje teljében lévő 
csimpánztól tanulta, míg a lopakodás művészetét 
Sam Fishertől leste el: mint. minden mást. A fény-ár- 
Lee sk e ae Sz Pete A 
nem beszélve a különleges eszközök tárházáról. Ap- 
Ae ET lee áe Ket et eb Ay 
Mgátrete ái ete e etet ree e tán JE TTLS 
és textúrák, valamint idő előtt beinduló dialógusok - 
akár több is egyszerre - járulnak hozzá a bábeli zűr- 
OZ 

MELOT SOSE ese e Ge 
SEEN e ales ESZ elet Ae ÁLMA eszel tetel] 
tündöklő személyek kölcsönözték hangjukat: Christian 
LELT TS án ee e Ke L AL eAe] 
vert ellenfeleket, Liam Neeson pedig a maga sajátsá- 
gos módján domborítja ki a rá osztott szerep sátáni 
oldalát. A zenei felhozatal ennek tökéletes ellentéte, a 
tesztelés során gyakorlatilag alig egy-két melódia 
ae ACE SÉTA O a JATE [Er tlatlosA 





A bizonyítékokat bemutattuk, ítélethirdetés előtt 
SZ OSzat MEGYE eu oMll ee EÁ 
gulat: visszafogott. Az élmény: közepes. Az egyedi- 
Fene a e Mg e feleresálte e ejts 
LES e SK AS 
ME 


BATMAN BEGINS 


EA GAMES / EUROCOM 
LeZRektéd 


ret b kiváló 

játszhatóság: közepes 

szavatosság: elmegy 

zene / hang: elmegy 

WELL CEei közepes 
[VA EEtEeat ek 

ELET LELT TOLL TETEL] 

HIT 1 dátékos, dd 5.1 


MáLuLLá ele] 
x egyediség hiánya, kusza történet 


HBOK ty 
9 pont 
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HOOK 


ég jól emlékszem, hogy annak idején mennyit nyomul- 
Ms szt vágtad KASE Les 
játék átiratával, mely bár a játéi 

mutatós Háeb volt, konzoljátéknak zért mór kicsit rcúzálót 
A küldetés állt a rendelkezésünkre, és bár ezek hosszú pályák 
voltak, mire az ember éppen belejött volna a vezetésbe, már vé- 
ge is volt az egész játéknak. Rendelkezésünkre állt ugyan 4 to- 
vábbi körpálya a muliplay versenyekre, és kaptunk egy parking 
challenge opciót is, de összességében ezeket is a hajunkra ken- 
hettük. Azért a játék átiratai továbbra is kipróbálhatóak PS2-n 


és GC-n is, mert bár a szavatosság igen gyér, maga a játék ba- 
romi jó. A csak PS2-re ENTRTÁGE még foszt kritiká- 
katis kapott, mint az előd, úgyhogy itt volt az idő egy kis vér- 
frissítésre. A tartalmas kamionos játékok előfutára a Big Mutha 
Trucker szeretett volna lenni, és ha úgy vesszük, ez sikerült is ne- 
ki az egész korrekt 7 pontos értékelésével (Freak: 57. Konzol, 
Habár nem volt szerencsém kipróbálni az alkotást, a tesztet ala- 

in elolvastam, és nagy örömmel vetettem bele magamat a 
bjs kivesézésébe. A Big Mutha Truckers 2 nem sokat 
változott alapjaiban, de a jótékmenetet még árkódosabbá, és 
zökkenőmentesebbé tették. Az előző részben megismert Jackson 
család györ ei most egytől egyik a sitten csücsülnek, és 
bár a nyitój sikerül megszökniük, a 100 kilós Big Mut- 
ha mama továbbra is a dutyiban csücsül, így a főfeladatunk ele- 
mi pénz összegyűjtése, hogy egytől egyig lefizessük az es- 
düdteket, 


MENÜRENDSZER 

A játék karriermódját a Trial by Trucking mód teszi ki, mel- 
lyel megkezdhetjük hossz rovás tet ket. A 
láték menetét c mé egy-egy speciál 8 
melyeket ha sikeresen elvégeztünk, megjelennek a Mission 
módban is, Ezen kívül rendelkezésünkre áll még egy galéria 
is, ahol többnyire képeket és videókat nézhetünk az ddékról, 
az eküdekről és a Jackson családról: Big Mutha mama, egy 
cowboy kalapos menő feka, egy lökött langaléta, egy sörhasú 
melák, és egy szőke bögyös szőke. 


KERESKEDELEM 


A játékban többnyire úgy kell kereskednünk, mintha tözsdéz- 
ték Egy adott városban / állomáson menüpontok választá- 
sával betérünk az üzletbe, és végignézzük az árut, aszerint, 
hogy a 3 fojta trailer közül melyikkel rendelkezünk (egyébként 
bármikor lecserélhetjük). Nyílván csak a ,nap üzlete" , vagy 

jó árú, vagy legrosszabb esetben a közepes árú minősítésű 
cuccokból érdemes vásárolni, Egy másik városban aztán meg- 
próbáljuk eladni ezeket. Szerencsére a játék egyértelműen mu- 
tatja, hogy a felajánlott ár profitot, vagy veszteséget termel. 

Ha 180 KR dó árat, máshova megyünk eladni, lényegé- 
ben így lehet pénzt termelni. Közben pedig a bárokba (csak 
városokban) ellátogatva kaphatunk kisebb jól fizető küldetése- 
ket, melyek bármennyire is változatosak (pl, UFO stopposok, 
vagy söröshordók begyűjtése, vagy gyerekek hazaszállítása 
egy iskolabusszal, esetleg egy híresség körbevezetése egy vá- 
rosban stb.), többnyire csak célobjektumok begyűjéséről a vagy 
kijelölt területeken való megállásról szólnak. Ha nem sikerülne 
a küldetés, 3 körrel később újra megjelenik ugyanabban a 
bárban. Szintén a bárban lehet beszélni az esküdtekkel, akik 
Es százezreket, sőt akár több, mint egymillió dollárt is. 
sek T ket kek silszstet he. cél ts 
térképen láthatjuk, hogy melyik városban nyilt meg egy külde- 
tés, és hogy hol van az aktvális pénzköveleő esküdt. (Az előb- 
bit egy kérdőjellel, az utóbbit egy bírósági kalapáccsal jelölik.) 
Ha kifizetünk egy esküdtet, újabb állomások nyílnak meg. 


KÖRÜLMÉNYEK AZ 
UTAKON 


A térképen tulajdonképpen keresztül kasul autókázhatunk 
akár órákon keresztül is, de mivel mindig előre meg van hatá- 
rozva az útvonal, tehát, hogy melyik város, vagy állomás a 
cél, ez általában eszünkbe sem jut. Én azért egyszer kipróbál- 
tam, jó móka. Miután kiválasztottuk a célt, 3 időhatár közül 
választhatunk, és ennek megfelelően 1-szeres, 2-szeres, vogy 
3-szoros lesz a kapott bonusz. Ez egy előre meghatározott 
összeg, ami út közben egye növekedhet. A városok 
közötti időhatár fél perctől 2 és félig terjedhet, tehát átlagosan 
1-2 perc. Hadd említsem meg a kompként funkcionáló vonta- 
télidot melyet egyes Thogdólot kell használni, ha Salt Sea- 
ba szeretnénk eljutni. le kell lassítanunk előtte, majd a hídra 
érve le kell fékeznünk (külön gond, hogy amennyiben sokái 
fékezünk, a kamion el kezd hátrálni), majd két gomb nyomi 


MARTIN BELESZÓL! 


Egy 3 nap alatt teljesen kiismerhető, fullra vé- 
gigjátszható és ami a legrosszabb, megunható 
játék tényleg nem ér többet, mint ó.5 pont. Mi- 
előtt kijött a játék, én még bíztam benne, hogy 
az újításként beharangozott kereskedős opció 
majd esetleg megmenti a bulit, de ezek szerint 
nem. A csöcsös poligoncsajokért meg nem fel- 
tétlenül éri meg kifizetni azt a tizenvalahány 
ezer forintot... 
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dásával kell átjutnunk a túlpartra. Ha mindezt nem gyakorol- 
juk be, értékes másodperceket veszihetünk, Az cjórott úho. 
nalat zölddel jelölik a térképen, de számos titkos rövidebb út- 
szakasz is létezik, melyek ismerete nélkül meg se próbáljuk a 
legnehezebb időhatárt. Én kisebb gyakorlás után a közepest 
ajánlom, mert akkor még marad is idő plusz bonuszt gyűjteni. 
Bonssz járhat többek között a kocsik vogy egyén épületek 
kombószerű szétzúzásáért, a sebességhatár átlépéséért, a 

s szállításáért, vagy a hatóságok, UFO-k és motoro- 
sok lerázásáért stb. A komolyabb ütközések sorozata után va- 
lamennyire lassulhat a komion, de csok olig észrevehetően. 
Stopposok: egy zöld nyíllal jelölt kis bódé mellett lassítsunk le, 
hogy felmásszon ránk a SET Vezessünk óvatosan, hogy 
minél tovább rajtunk maradjon. Hatóságok: a zsaruk csak ak- 
kor másznak ránk, ha nekimegyünk az egyiknek. Nem nehéz 
lerázni őket, csak jó gyorsan kell menni. Ha elkapnak, meg- 
büntetnek, eltartanak, és elveszik az illegális szállítmányt, 


amennyiben nincsen csempé: e l. UFO-k: többnyire a 
sivatagban támadnak rá! k Meg kell próbálni Elle 
rülni a piros csóvát, különben meglovasítanak néhány árut a 
rakományból. Motorosok: ők szintén a rakományra pályóz- 
nak, ezért lehetőség szerint rögtön üsd is el őket, ha meglátsz 

éhányat. Ha mégis felmászna egy a trailerre, szintén kocsá- 
zással próbáld meg lerázni. Ő közben egyensúlyozva végiga- 
raszol a tetőn, és dobálja ki a ládóidat. A jobb KE 
külön lehet lengetni a trailert, ami ebben az esetben j. 
megoldás, mintha a kamionnal kacsáznál. 





Ha nem érünk oda időben a célponthoz, egy petákot sem 
kapunk. Viszont érkezéskor mindenképpen aktiválódik az 18 
Wheelertől már jól ismert Parking Challenge (csok a városok- 


bon], A jutalom 1000 dollárról indul, majd minden egyes üt- 
közésnél csökken egy 100-assal. 

j Azt még ket kisi; f kamiont számos ten van 
lehetőségünk tuningolni Erősebb motor, erősebb fék, nagyobb 
raktér, nitro, stb. (Ez utóbbi egy erősebb löketet ad a kamion- 
nak, de minden úton csak egy adaggal startolunk.) Amennyi- 
ben elcsapunk egy zöld mill jelzett kisebb tortályos teherau- 
tót, kapunk egy újabb adag nirot. 


ÉRTÉKELÉS 

A játék grafikai síilusa és színvilága engem leginkább a Bur- 
nout 3-ra emlékeztetett, csak kár hogy technikailag elmarad mö- 
götte. Panaszra azonban nincsen okunk, hiszen a pályák szép 
színesek, és a kamionok, valamint a forgalom sem néz ki 
rosszul. A legalább 5-ó kilométerszer 5-ó kilométeres térképen 
sok-sok változatos vidéket találunk. Akod forgalmas főváros, Las 
Vegas-i kaszinóközpont, nevadai titkos bázis a sivatagban, ki- 
kötő, vidék és havas hegyvidék. No, ott vannak a 
kisebb állomások is. Egyedül a küldetés jelenő kisebb 
űrművek megjelenését nevezném gyengéskének, Egyébként 
semmilyen lényeges különbség nincsen a két verzió között. 

A zenék semlegesek voltak számomra, de a hangokat szerin- 
tem jól eltalálták. A szövegek viccesek, és a fejlesztők 
vicces hangeffekttel dúsították a játékot. A boltokban és a bó- 











rokban is mindíg speciális háttérzene szól. A vásárolt termé- 
keknél hi mindig KESZ sé ssh; 
éldávul ő vásárlásánál pezsgőbontásos ünneplést, kémia 
trák redő összelötykölést, majd kisebb robbanást. 
A jálék rendszere kezdetben kicst bonyolulak tűnhet, de dig 
, vagy max. két óra alatt kitanulható. A kamion irányítása is 
ösi rcsának HV sen kó MKE 
nm is ő. Egyedül a küldetése jukkonó 
iselb járgányok viselkedése nem teszett de ez adódhat abból 
is, hogy közben hozzá szoktam a böhöm kamionokhoz. 

A játékot alig 3 nap alatt végig tudtom játszani, és igazából 
tie már annyira kiismertem az egész kereskedelmet, 
hogy szinte teljesen rá is untom az egészre. A játék felajánlot- 
ta nekem hogy egy új szerelővel újrokezdhetük a játékot, de 
nem hiszen, hogy sok mindenkinek lesz hozzó kedve. 

EI kell felne egy kis időnek, mondjuk egy-két órának, amíg 
igazán meg ue hangulata. Ha már kiismertük a keresr 
kedelmet, és elkezdtük megtanulni az útvonalakat, egyszer 
csak elkezdjük igazán élvezni a játékot. Nekem nogyon tet- 
szett, hogy ennyi poénos eredeti elemet pakoltak bele a játék- 
ba. A legjobban idlén a fornásobbnál formósobb bigék let 
szettek. A Cleorview nevű hegyvidéki városban pl. a bögyös 
élődólány téljésen meztelen (jee midléttrmég bérk lelkész 
ne, a kebleit eltakarja a haja, a lényeget" pedig a pult. Azért 
amikor a bejárattól elpásztáz hozzá a kamera, a szemfülesek 
Tett Szen Kédatanegzeatájeka sál el 
jes élemagyságban. Martin, szerezz felén egy 184. kiadást! 


HASZNOS TIPPEK 


Amennyiben úgy érzed, hogy elrontottól egy ulat két város 
között, tehát már nincsen esélyed bonuszra, vagy megbüntet- 
tek a zsaruk, ellopták a szállítmányodot, akkor megteheted, 
lepauzálod, majd kilépsz a játékból, de mielőtt még elér- 
éd az úti célodat. Ha ezután visszatöltöd az állásodat, a 
megkezdett út elejére fogsz visszakerülni, vagyis az egész mű- 
velet egy restartnak felel meg. A küldetésekkel nem ilyen egy- 
szerű a helyzet, ugyanis azokból nem lehet közvetlenül a 6 
menübe kilépni. Azt viszont ted, hogy amennyiben 
már reménytelennek tűnik a küldetés, egyszerűen kikapcsolod 
a konzolt. Ha újraindítottod a gépet, és betöltötted az álláso- 
dt, megint az aktvális városban leszel, és ha ekkor visszalá- 
togatsz a bárba, még ott lesz a küldetés. Ez a trükk sok más 
játéknál is működik, de vannak cselesebbek is. Néhány játék- 
nál, ha például elkezdesz egy küldetést, mérkőzést, a játék 
már előre elmenti az állást, méghozzó úgy, hogy veszítettél. 
Mégegy fontos tipp: a különböző állomásoknál / városoknál 
általában hasonló árban veszik / adják a termékeket. Kicsit 
kísérleteztem, és amennyiben a tartályos kamionnal furikázok, 
és csak a nap üzlete jelzésű, vagy jó árú terméket vásárok, 
akkor a következő körút szinte mindig kifizetődő: Solt 
§za- kén eekeái ka; — Salt Sea. 
Végül pedig fsem meg, hogy a végigjátszás után a 
golériában megnyilik egy érdekes opció, ahol számos hasznos 
chegtet özzé, csak egyszerűen arra neg jöttem ró, 





hogy hova kell ezeket beíri. Először a profile név megadásá- 
ra gondoltam, de nekem nem működött. Ha valaki mégis ró- 
jönne, használja egészséggel: CASH - sok pénz, NODAMA- 
GE - nincs sérülés, MISSION - küldetések megnyitása, GAL- 
LERY - az egész galéria megnyitása, BRIDGE - egyszerű átke- 
lés a hídon, COPS - sok zsaru, BIKERS — sok motoros, NO- 
COPS - nincs több zsaru. 


VÉGSZÓ 


A Big Mutha Truckers 2 egy szórakoztató árkád kamionos 
játék, mely felépítésben talán egyszerű egy kicsit, ám viszony: 
JE összetett kereskedelmi játékrendszerének köszönhetően jó 
pár óráig el vagyunk vele. A játéktermű stilusú grafika, a sok: 
sok poénos árkád elem, a bögyös csajszik, a sok-sok humor, 
a korrekt játszhatóság, a kamionos hangulat, no meg az 
egyéniség mind-mind arról árulkodik, hogy egy próbát min- 
denképpen megér. Az igazsághoz sajnos az is hozzátortozik, 
hogy bár az elején egy kicsit nehezen vesszük fel a ritmust, 
miután Kismerük a rendszert, néhány nap alatt végigjátszhat- 
juk a játékot, és ez alatt az idő alatt teljesen meg is unjuk. Az 
a kevés extra pedig inkább csak érdekes, mint hasznos, Egy 
mulliplay opció igazán nem ártott volna. 


Krisz rajkriszOfreemail hu 
BIG MUTHA TRUCKERS 2 
EEERÜBEKBEZŰE ZT TET Ter EREZET] 
grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 
PS2 memóriakártya Bmb (IZ1KB) 
analóg irányító (dual shock) 
grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 
ABOR úá541.16-9 


v szórakoztató árkád kamionos játék 
összetett tartalommal, bögyös csajok 
x rövid, nincs multiplay 


HKBOR PS2 
6.5 pont 
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xbox 
VILÁGOK HARCA 


Történt jó pár évvel ezelőtt, még olyan idő- 
ben, amikor a rádió volt az úr, a konzolok- 
nak nyoma sem volt, és a benzin is fillérekbe 
került, hogy egy majd félkontinensnyi ország 
lakosai kezdtek egy rádióműsor hatására me- 
nekülni otthonaikból. Ezen rádiósműsor pedig 
nem szólt másról, mint az UFO-k országuk 
ellen indított támadásáról, melynek célja vilá- 
gunk leigázása és az emberiség kipusztítása. 

Nagyjából innen datálható szerintem az az 
őrületes UFO hisztéria, ami a mai napig kö- 
rüllengi világunkat. Amerikában különösen 
népszerű ez a téma, hála például az 51-es 
Körzetnek, ahol sok megszállott szerint a mai 
napig is őriznek egy kényszerleszállást végre- 
hajtott / lezuhant UFO-t egy Szuparítkes ke 
tonai bázison, ami valószínűleg igaz is lehet, 
hiszen dokumentumfilm is készült erről, A 
függetlenség napja címen... :) 


MIT TEGYÜNK, HA 
HIÁNY VAN DNS-BŐL? 
Főhősünk Crypto nemzetsége, fajtája nat 

bájbánívan hosszú idejsélhelímányi ós e 
egyetemünkben, de most fennmaradásul 
veszélybe került, már a klónozás sem segít 
nyersanyag híján a fajfenntartásban, új DNS 
mintákra lenne szükség, Hosszas gondolko- 
dás után a főnök — nevezzük Pox-nak — eszé- 
be jut a Föld nevű bolygó, hiszen valaha ré- 
gen már jártak arra — némi utalás az 51-es 
Körzetre —, most is meg kéne nézni, hátha le- 
hetne találni valami izgalmasat odalent. Ed- 
dig ugye szerintetek sem nagy durranás a 
sztori? 


MEN IN BALCK, IZÉ, 
UFO IN GREY 

Túljutva a kezdő mozi izgalmain, és az 
amúgy hangulatukban tökéletesen illeszkedő 
"70-es éveket idéző logokon, feliratokon, art- 
workökön, kezdetét veszi maga a játék. A 
játék" jelen esetben csupa kis betű, nem is 
véletlenül, bár a külföldi szaksajtó pontjait és 
az eladási statisztikákat böngészve — mond- 
juk a kettő abszolút nincs összefüggésben 
egymással — valami nagyon kellemesre és jó- 
ra számítottam, de csalódtam. Csalódásom 
egyik fő oka, hogy bedőltem a hype-nak, bár 
az nem is volt igazán nagy, inkább magam- 
nak generáltam; vártam a játékot, a képek, 
videók alapján valami nagyon jópofa, vicces 
dolognak tűnt — nos, GGKAK szerint az is lett, 
bár ez meglátásom szerint ez a humor 
messze nem meríti ki az igényes paródia, 
fricska fogalmát, de nem rohanjunk előre. 

A Földön történt első landolásunkat követő- 
en, mely egy amerikai farmra vezet minket — 
ugye nem csak nekem ugrott be a Men in 
Black első része ennél a küldetésnél -— megis- 
merkedünk fegyvereinkkel, képességeinkkel. 
Már utálom magam, hogy minden multi teszt- 
ben le kell írnom, hogy a játék grafikája 
mondjuk jelen esetben jó, sőt már-már a na- 
gyon jót is súrolja, és nem közepes, de az X- 
es verzió kicsit simább, szaggatással egyik 
gépen sem találkoztam, vagy az én szemem 
se a régi már... :) 

Fegyvereink/eszközeink mellett mentális ké 
pességeink is segítségünkre lesznek hódítása- 
ink során. 











beülni repülő csészealjunkba is, ami 
lézerágyúszerűséggel / hőágyúval van felvér- 
tezve. Ennek a használata mondjuk elég ma- 
cerás lesz, mert ilyenkor a kamera kötötté vá- 
lik, nem is beszélve az irányíthatóság nyög- 
venyelőssé válástól is. Repülönk segítségével 
tudunk csak könnyedén elbánni a ránk törő 
nagyobb emberhordákkal, a hadsereg tank- 


MARTIN BELESZÜL! 


Drága Kopám, tudod, van az intellektuá- 
lis poén (ami még simán mocskos is lehet, 
lásd pl. Conker) és van a tirpák poén, 
amire jó példa ez a játék is. Hidd el, egy 
csomóan lesznek, akik tökre élvezik majd 
a tehenek által képensztrt ufonautákat, 
meg a többi okosságot. Ugyanúgy, mint 
ahogy sokan kívülről főjják a Gyalog ga- 
loppot, sokan meg a Maksa híradót... 
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DNS-T UAGY ÉLETET - (ESETLEG MINDKETTŐT? 


jaival és az egyéb épületekkel, hiszen, ha 
már pusztítani kell, ne végezzünk kérem szé- 
pen félmunkát. 

Nos, ott tartottam, hogy kiszállunk a hajóból 
és egyből kiszúrunk magunknak egy magá- 
nyosan legelésző tehenet alaposabb kivizsgá- 
lás és DNS mintaszerzés céljából. Itt ért az el- 
ső pofon, mikor is a tehén agyában olvasva 
képességeinkkel — ugye azt gondolja, hogy 
Muuuu, mekkora poénnal indít rögtön a 
gép.... — az hátat fordít nekem és nem picit 
telepakolja arcomat trágyával. 

Ez volt az a pont, aháltenyottan a Pause 
gombot és picit gondolkodóba estem. Mi is a 
ló humor valójában, miért van az, hogy a 
Conkert nem lehet letenni, annyira játszatja 
magát a debil, néha igen durva humorával, 
ez a játék meg már a harmadik percben un- 
tat, sőt idegesít. Talán a Conker például nem 
öncélúan" humoros, ott minden poénhoz tu- 
dunk valamit kapcsolni egy sikeres / ismert 
filmből, történelmi helyzeteknek, időknek állít 
görbe tükröt, inkább paródia. De ebben az 
esetben erről szó sincs. Nem tudok rá hirtelen 
jobb szót, minthogy primitív, értelmetlen, és 
nem szórakoztató, könnyed ez a humor, mi- 
ért is jó halálba szellentetni egy embert, mi 
köze van ennek ehhez az UFO-s témához, ez 
lenne az a technológia, amit a játék során az 
emberek egy titkos csoportja meg akar sze- 
rezni, hogy azok uralkodjanak embertársaik 
felette Mostanában egyre nehezebben talál- 
ják el a fejlesztők az arany középutat, mind 
a humor, mind a brutalitás, mind a kihívás 
területén, kis recessziót érzek a játékiparban, 
valahogy már nagyítóval kell keresni az iga- 
zán jó játékokat. 

Vissza az első küldetéshez. Ott tartottam, 
hogy a tehén telepakolta arcunkat, mire mi. 
égtelen haragra gerjedve bevetjük arzenálun- 
kat. Alaphelyzetben ugye meg tudunk vizs- 
gálni minden élőlényt, de célunk az, hogy 
DNS mintákat nyerjünk belőlük, ehhez leg- 
többször meg kell semmisítenünk őket. Jól jön 
ilyenkor egy tehén, amit mondjuk az ember 
fejére dobunk, vagy fegyverünk, amivel a cél- 
zás kész kínszenvedés, de ezért kárpótol a 
mesterséges intelligencia, szépen kiszámítha- 
tóan lődöznek ránk a munkások, picit térjünk 
kiöldálrazés ízét lövünk; nem fog gontót 
okozni senkinek sem. 

A későbbiekben — igazság szerint már rög- 
tön a második küldetésben — lehetőségünk 
lesz emberek alakját is felvenni, ezzel meg- 
könnyítve elvegyülésünket a kiszemelt áldoza- 


tok között, így kutatva 
a jó DNS minták után. 
Ez a rejtőzés nem 
tarthat örökké, embe- 
reket kell hipnotizál- 
nunk, ezzel elterelve 
figyelmüket. Résen kell 
lennünk folyamatosan, 
mivel van egy mé- 
rőnk, ami minél in- 
kább telik — ah 
visszaváltozunk, furán 
viselkedünk -, annál 
inkább gyanúsak le- 
szünk és ránk is fog- 
nak támadni, vissza- 
tessékelve minket a 
végtelen sötétsége, 
ahonnan jöttünk. 

Érdemes minél több 
DNS-t gyűjtenünk, ez az alapja továbbjutá- 
újnksak; és érdekesnek mondott mellékkülde- 
téseket is teljesíthetünk általuk, ha elég ügye- 
sek vagyunk hozzá, és van elég türelmüni 
ennyi időt tölteni ezzel a programmal. 


KÜLÖNVÉLEMÉNY 


Direkt körbetelefonáltam a baráti kört, hogy 
kinek hogy tetszik a játék, mert érzem, hogy 
ke tetten; pláne a végső pontszámot te- 

intve a finnyás ízlésemmel lesz leginkább a 
baj. Megnyugtató volt azonban, hogy annyi- 
ra senki sem volt tőle elájulva, és ami szintén 
megnyugtatott, hogy a humorosságot ők is 
elég erőteljesen megkérdőjelezték a játék 
kapcsán. 

Az irányíthatóság inkább rossz, mint közép- 
szerű, egyszerű a játék, kihívásnak nincs kü- 
lönösebb nyoma. Talán változatosságot hoz- 
hat az életünkben, hogy a későbbiek során 
más karakterekkel is kell küzdenünk a végki- 
fejlet megtekintése érdekében, de nem hin- 
ném, hogy sokan fognak ilyen messze me- 
részkedni. 

A küldetések szerintem nem túl változato- 
sak, engem jószerivel csak fegyverrel — és 
Martin apó ,Hol a """" van már a cikk" te- 
lefonjaival — lehetett kényszeríteni, hogy a 
játékkal huzamosabb időt töltsek el. Valószi- 
nűleg itt — is :) — most bennem van a hiba, 
nekem már a játék alapját szolgáltató Tá- 
mad a Mars című film se jött be, azt se néz- 
tem volna végig, ha nem lett volna olyan 
drága anno a mozijegy. :) 





b 





A témaválasztás talán jó, eddig mi küzdöt- 
tünk emberként az idegenekkel, most mi 
küzdhetünk idegenként az emberek ellen fa- 
junk fennmaradása érdekében. 

Összegezve, nekem ó pont ez a játék, de le- 
het nektek 8, és megeshet, hogy az én humo- 
rérzékemmel van a baj, vagy én vagyok túl 
válogatós. 
kopa 


szavatosság 
zene / hang: 
hangulat: 


v szép grafika, 
Szet icájj itel 
megvalósításábi 


HBOR 





ge után (mielőtt jönnének az anyázások: a BIA leginkább a jó- 
tékosok körében bukott nagyot, nevének említésekor általában a 
zás és a fanyalgás volt jellemző, és gyakran a ,nem az igazi" 

szófordulat is kibukott az ismerőseim szójából, szerény személyes kis 
közvélemény-kutatásom során) az új Medal of Honor epizód eljö- 
vetele legalább arra választ adhat, hegy a Call of Duty konzolos meg- 
jelenésével egész magasra tett lécet vajon leveri az Electronic Arts új 
üdvöskéje; most kiderül, hogy ismét csak a ,kevés munka, kevés újí- 
tás"-t kapjuk, a már megszokott EA minőségben, a hangzatos szalag- 
címekkel egyetemben, avagy most végre veszik a fáradtságot az arcok 


Az: in Arms erősen megkérdőjelezhető tartalma és minősé- 





az Arts-nál, és okulva eddigi hibáikból, hallgatva a játékosok tanácsai- 


ra, és szétnézve a világháborús FPS-ek piacán, végre a konkurencia 
fölé teszik a képzeletbeli mércét. Ez utóbbin mondjuk meglepődtem 
volna, de az European Assault esetében legalább azt elmondhatjuk, 
hogy ha agyon nem is hajtották magukat a fiúk, de legalább alaposan 
áttanulmányozták a konkurenciát (ami jelen esetben nem feltétlenül po- 
zitívum: néhány pálya ugyanis kísértetiesen hasonlít a Call of LÉ 
találhatóakra, de erről és minden másról is majd egy kicsit később). 

Nagy igazság, hogy bármilyen termék, amin ott a Medal of Honor 
félíranteládjatmágárás étlsi játékosok körében; legyen szóldkár mi 
nőségi PC-s FPS-ről, vagy kutyagumit nem érő mobiltelefon képernyő- 
törlőről, úgyhogy akik ebbe a ,mindent fogyasztó" halmazba tartoz- 
nak, akár tovább is lapozhatnak, most inkább azokhoz szólnék és 
azoknak mutatnám be a ji 
jektivitással. (Mint például Karesz barátom, vagy Lőrincz Tamás spa- 
nom, aki az egyik legnagyobb" magyar Mol spíler, és akivel komoly 
közelharcot kelett vívnom, hogy végre én is odakerüljek a TV-elé. 2 
Ja, és jöhet a pizza... 
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játékot, akik még rendelkeznek némi Mol ob- 


CHE KAT] 


Az elmúlt években jócskán ki lett már vesézve a világháborús téma, 
úgyhogy igazán nagy újdonságra már senki ne számítson, bár azért 
egy kis alkotói kreativitással akadna még kiaknázatlan része az ese- 
ménysorozatnak, pl. védjük a Lánchidat mindhalálig... Az Electronics 
Arts-nál viszont valószínűleg szürkébb fantáziával megáldott figurák 
tevékenykedhetnek, ezért a MoH: EA is inkább a már jól kitaposott ös- 
vényen fut még néhány kört, és a már jól ismert helyszíneken küld min- 
ket ismét csatába. 

Érdekes, hogy a relatíve hosszú fejlesztési idő ellenére is mindössze 
tíz pályát sikerült összekovácsolniuk a fejlesztőknek (meg egy másfél 
perc hosszú bevezetésnek szánt szösszenetet). Az első három pálya 
Hteimdszágbon jálszódikrohonhan áfészénylenek minket Észak AK 
rikában két misszió végrehajtásáig. A rekkenő nyári hőségből hirtelen 
a zord orosz télben tolóljuk magunkat (újabb két misszió), hogy aztán 
a játékot a szintén fagyos télben, de immáron a belga hadszíntéren 
fejezzük be. Egyébként, ha a menüben hagyjuk demozgatni a játékot, 


a MEse bevezetésnek szánt intro helyett egy pofásan összevá- 
gott 


is klipet nézhetünk végig, a személyre szabott kis titkos küldeté- 
sünkről. Ha viszont nincs türelmünk ezt kivárni, minden pálya előtt 
igen részletes eligazítást kapunk, hangulatfokozó korabeli (vagy in- 
kább korhő) filmbejátszásokkal, és veteránok ,élménybeszámolóival". 
Várható volt — mivel a konkurenciánál már régóta bevett szokás, 
hogy nem csak, mint ágrólszakadt árvák vágunk neki a Harmadik Bi- 
kodolom elpuszíílásánok, hane égy kébb ösztögot vészelte 5, hogy 
a csapatmunka lehetőségét az új konzolos MOH esetében is be- 
játsszák majd, hadd örüljön a jó nép, eddig ilyesmiben úgysem volt 
túl sokat része, hacsak nem játszott a PC-s nagytestvérrel, amiben 
szintén többedmagunkkal kellett átjutnunk az ellenséges vonalakon. 
Az ötlet tehát nem új keletű, ráadásul igen egyszerű megvalósítást ka- 








pottaz European Assaultban, hiszen PC-n igen komoly szerepe van a 
csapatmunkának, és ott jóval kidolgozottabb rendszerben, igen sokré- 
tű parancsokat osztogathatunk a társainknak. (A Pacific-ben például 
kérhetünk segítséget is a spanoktól, akik, amennyiben az állapotunk 
ezt megkívánja, a hátunkon cipelnek, de erre mi is képesek vagyunk, 
azaz megcsonkított bajtársunkkal a vállunkon rohanhatunk végig a 
dzsungelen, akár csak Forrest Gump közlegény a vietnámi hábcróban 
a rákhalász beszédhibás haverjával a nyakában.) 

A European Assaultban sajnos a , csapatmunka" kimerül a három - 
külön a fejük felett csill ögál jelzett - kísérő kommandírozásában, 
akiknek a gyülekező itt", ,oszolj ott" parancsokon túl maximum a 
drágán megszerzett és ínségesebb időkre tartogatott eü csomagjaink- 
ból adhatunk, ha a kis csillagocskáik az ideális zöld színről esetlege- 
sen sárgába, vagy ne adj isten pirosba váltanának át (színvakok is- 
mételten hátrányban, ugye...). 

Ez a gyógyítási folyamat egyébként sem túl egyszerű, hiszen az is- 
tennek sem akarnak a stggükön megmaradni, az izgága figurák éle- 
terejét meg igen nehézkes utántölteni. 

A srácokról nagy vonalakban elmondható, hogy megpróbálkoznak 
minden trükkel, amit egyszerű mesterséges ögyulba beleprogramoz- 
tak: rejtőzködnek, gránátoznak, és ha kell, vágóállat módjára a leg- 
nogyébb ellenséges tűzben is hősiesen megrohamozzák a gaz ellent, 
ami általában vagy a teljes eü készletünk elhasználásához, vagy a 
küldetés magányos befejezéséhez vezet. Na kezdjük... 

Manapság a háborús játékoknál már csak az ,épphogy megemlít- 
jük" kategóriába sorolhatjuk pl. a mesterséges Al-t (szerencsétlen né- 
metek is rohangálnak, rejtőzködnek, fedezék mögül tüzelnek, gráná- 
toznak, megpróbálnak pozíciót fogni rajtunk), a használható gép- 
égyűfészkeket (szerintem kár volt bevezetni azt, hogy a gépfegyverek 
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túlmelegszenek, mivel általában a pihentetési időszakban rohannak 
le), a sebzési rendszert (fejlövés általában azonnali halál, testen azért 
rendesen sorozni kell, egyébként a játék figyeli a fejlövéseket, és azt 
is, ha egyszerre több ellenfelet vadászunk le), a felszedhető fegyvere- 
Felímin etánt ABAN gya nAzBKKAl ar SZSTéGYKetEkKA FROLKSÉKÁT TE 
töjokká Ibszógkágal -ajártétokkal jalálkozonló régdézül modég 
az is megtévesztő, hogy az összes felszedhető cumót egyforma pisz- 
toly ikonnal jelzi a gép). Amiben újat hoz a Mok: EA, az az új külde- 
tésalapú játékrendszer, és a hatalmas, szabadon bejárható komplex 
ferüléteklemadallszése. 

Beszél oALKzTáláóró VA namilineáris pályák tegremogukban hoc. 
dozzák a fő feladatokon túl a melléküldetések, alfeladatok beépítését 
is a játékba. Ezek mibenléte általában csak ott, és csak akkor derül ki, 
bartyédtalájjlk ökártárgateléfördélhat hogy első vedlajászsstálkáló 
mával simán elmegyünk egy misszió mellett, vagy egész egyszerűen 
meris esdünkta bájgafézőt részére tartól zt ákívél hetén ÉBEBŐ 
ezért nagyon fontos, hogy minden pályát alaposan körbejárjunk, ne- 
HÖGYZÉNTATSÁJUÁLAKAJBNN ÉS NRIEZÉN GTA ABH ELÉTESB ES E ETETÉSES 
feladat teljesítése után kaphatunk. Speciális kritériumok persze azért 
ágTáKSATAKAB Ailenytaztets es Kror ÜTER SS mat ET NCTa 
valjúkbetenkésbbíthélyszítekénínénűlész egyszerőlnélöthondes 
forysetn kéllá kögyínéryái mi NIBAkKBBB 

A feladatainkról egyébként játék előtt, vagy közben is tájékozódha- 
tunk (a melléküldetéseket játék közben kell unlockolni), akiknek pedig 
nem lenne elég a tájékozódáshoz a radar (jelölve vannak rajtuk a 
csapattársaink, a főmisszió, és a melléküldetéseink is, amennyiben 
már felfedeztük azokat), azok a SELECT-tel kérhetnek részletes térké- 
pet is, a fő objektumok megjelölésével. 

Nagy ötlet, és mindenképp sokat dob a hangulaton, hogy minden 
egyes pályán lenyomhatunk egy főellenséget is: ezek az extra tűzerő- 
vel és teltuningolt életerővel rendelkező, nevesített náci tisztek bizony 
kemény diók, az utolsó főellenség pedig egyenesen ultrabrutál, rá 
mindenképp tartalékoljatok néhány Bozoöka töltényt! 

A feladataink persze nem túl változatosak: robbantani, robbantani, 
célterületet-objektumokat elfoglalni-védeni, robbantani, robbantani, 
megszerezni ezt-azt, robbantani, robbantani. Ebből a felsorolásból is 


CET EZYZTT] 


Ha rangsorolni akarnám a három MOH játékot, 
első-harmadik-második lenne a listám. Egyszerű- 
en nem tudom azt mondani, hogy sz"r lett ez a 
harmadik, mert nem az, csak még egy kis törő: 
dés, egy kis csiszolás kellett volna, és megütötte 
volna a parádés elő epizódot is. Most mondhat- 
nám, hogy valószínűleg ez ennek a konzolgene 
rációnak a tudáshatára, de hát ott van ugye a 
Halo, meg a Killzone 
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kitűnik, hogy a legfontosabb teendőnk: mindenkit lemészárolni, amit 

edig nem lehet lelőni, azt kilőni föld körüli pályára. Robbantani érte- 
Ésa ott lehet, ahol valamilyen detonátor piros szellemképe 
megjelenik. Ez lehet egy tank hátsója, hatalmas generátorok, tartá- 
he. vagy egy, az utat eltorlaszoló szögesdrótkerítés. Ennél azért per- 
sze sokkal komplexebbek a pályák, és kitűnő a tervezésük, akár több- 
féle módon is bejárhatjuk azokat, és a nagyobb szabadság miatt két 
különböző játékos akár egészen eltérő módon is teljesítheti a pályá- 
kat. A kevés helyszín nagy része - kompenzálva a játék rövidségét - 
jgelhezgületestáákereétt hol agy fermok Fall védeni méstöl égy 
hatalmas templomot kell bevenni (stb.), de mindent nem szeretnék fel- 
sorolni, mert hamar elfogyna a helyem, és a poénokat is lelőném. 
Azért két dolgot még megemlítenék: az egyik az adrenalin csikunk, 
amit akciózással, meg robbantgatással tölthetünk, ha maxin van né- 
hány másodpercig a Ryan közlegény-féle vörös köd lepi el az agyun- 
kat, (aki nem tudja miről BESZÉL az nézze meg a filmet, vagy...) A 
másik az alapfelszerelésünkhöz is tartozó újrakezdési ikonok, amiket 
aztán később a melléküldetések teljesítéséért is kaphatunk. Amíg ren- 
delkezünk akár csak egy ilyennel is, elhalálozás esetén nem a pálya 
elejére tesz vissza minket a gép, hanem folytathatjuk tovább a harcot 
ott, ahol elestünk. Mindkét dolog hasznos újítás, kár, hogy mindkettő 
az élethűséget rontja. 

Audio. Zenére csak néha lettem figyelmes, ellenben a hangok rend- 
ben, a nácik németül üvöltöznek, piros energiánál a kis szívünk pedig 
igen hangosan ver. 

Ennyit a pozitívumukról, jöjjenek a negatívumok. 

Először is a játék egész végig egyfajta láthatatlan ,kapcsoló effek- 
tust" használ. Azaz: cályelten érünk egy bizonyos pontig, semmi 
nem fog történni, ha viszont elértük, mindig ugyanaz fog történni. Tel- 
jesen mindegy tehát, hogy elrohanunk egy adott ponthoz, vagy fede- 
zékek mögöt elaraszolunk a foldon kushacvo, ugyanúgy ki fognak 
szúrni, magyarul a játék második végigjátszásra teljesen kiszámítható. 
Másodszor, a viszonylag nagy lemodelezett területeknek köszönhető: 
en a játék rém rusnya. [Xbox-on még szódával elmegy.) Ott nincs élri- 
cegés, nincs pop-up, nincsenek zajos, kásás objektumok, szebbek a 
textúrák, élesebbek a figurák, folyamatosabb a mozgás. A Gamecube 
verzió az ilyen multi játékoknál általában a legigénytelenebb, és ha a 
gép erejét vesszük alapnak, akkor ez most is így van, épphogy csak 
megüti a PS2-es színvonalat, ami viszont igen alacsony. Ködösítés, 
pop-up, rém egyszerű PS1-es textúrák. Szaggatás, lúzer popíégaák 
AA gépágyú torkolattöze PIXELESI Valamit valamiért ugyebár, védel 
hetnek a készítők... Aztán itt vannak a szokásos programozási hibák. 
Hiába piros a célkereszt, hiába látszik ki a feje a szerencsétlen pubi- 
nak, hiába sorozzuk, csak nem akar megdögleni. Más esetben mond- 
juk egy lépcső alól, egy korlát mögül, a Téséken át, ahol elvileg át ké- 
ne tudnunk löni jész egyszerűen nem lehet. Csak egy szép nagy lö- 
vésnyomot hagyunk a láthatatlan falban. De az ellenteleink is sokszor 
inkább keltik botos FPS-ek felgyúrt figuráinak benyomását, mintsem 
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náci közlegénykékét. Irreálisan gyorsan mozognak, pokoli pontosan 
lőnek. Volt olyan, hogy egy távoli fedezék mögül tüzelő bandát akar- 
tam kifüstölni. Előkaptam hát a távcsövest, és elkezdtem egyesével le- 
szedni őket, mire ők kiszúrtak, és a sima gépfegyvereikkel, amiknek 
elvileg simán kint voltam a hatótávolságán elkezdték leszedni az ener- 
giámat. 

Szóval elég vegyes értékű cucc a MoH: EA. Hangulatosak, komple- 
xek a pályák, szeretnivaló a küldetésrendszer. Állandó az akció, néha 
ötven-hatvan fő gyepálja egymást, robbanások, sorozattüzek közepet- 
te. Élvezet vele játszani. De ott van rengeteg felsorolt hiba, plusz a já- 
ték igen rövid, a szavatosságot pedig csak a különböző nehézségi 
szintek újrateljesítésével lehet kitolni; legalább kétszer ennyi helyszín 
kellett Vólta; kétszer ilyen grafikával. Ettől függetlenül persze minden- 
kinek ajánlom, beszerezendő kötelező a cuccos, mert csalódni nem 
fogtok, csak a szokásos EArts hibák miatt bosszankodni. 


Csipi M lee 
csipimlee0576.hu 
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Nem tudom, hogy mások hogy vannak vele, 
de én gyakran igen kétkedve fogadok - 
a japánok által olyannyira sztárolt— szokáso- 
kat, hobbikat, filmeket, és játékokat. Azt sem 
tudom pontosan, hogy mióta, és hogy csak a 
japánok tehetnek-e róla, de már jó ideje el- 
árasztottak minket a tucatszám készülő (alig) 
különböző meches, vagyis óriásrobotos akció- 
játékok, Ezek között akadnak ígéretes nyugati 
stílusú stuffok is, k bárki számára emészt- 
hetőek, de sok japán stuff komoly történeti hát- 
térrel is rendelkezik (pl. Robotech), MELSEK 

5 n a hoz- 
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dom, annak semmi köze nincsen Japánhoz. 

A Gundam szó nekem is csak hallásból isme- 
rős, pedig Japánban! hatalmas népszerűségnek 
örvend, és bár biztosan számtalan videojáték 
jelent már meg ott a témában, itt a Konzolban 
eddig csak alig néhány játékról olvashattunk. 

Ha a Transformers világáról lenne szó, öröm- 
mel regélnék (kisebb túlzással) oldalakon át az 
Autobotok és a Decepticonok (a képregényben 
rAlcák") látványos harcairól és történetéről, de 
a Gundam eseté iztosan nem haragszik 
meg Antaru, ha az olvasók érdekében kicsit 
lopok tőle. Akit a teljes cikkrészlet érdekel, az 
lapozza fel a 81. Konzol , Big in Japan ... he- 
lyett ... Antaru in Japan" rovatát. 

A Mobile Suit Gundam anime sorozat 1978- 
ban látott először napvilágot, és azóta számto- 
lan epizód jelent meg a témában. A Gundam 
egy jövőben játszódó hatalmas háború törté- 
nete. Az egyik oldalon találjuk a Szövetséges 
Erőket, akik a Földön és hatalmas űrkolóniá- 


nem feltétlenül váltják be pl. hazánki 

zá fűzött reményeket, vagy legalábbis — a 
rajzfilmek / képregények ismeretének hiányá- 
ban — nem mindenki kíváncsi rájuk. Én sze- 
mély szerint csak egyetlen robotos világot 
ismerek gyerekkoromból, a 
Transformers-t, de ha jól tu- 
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kon élnek, a másikon 


pgg Zeon áll, a sza- 

adár kolóniák össze- 

fogott ereje. A cím a 

központi figura, vagyis 
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1. Gundam esetében 
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A történetes módban 
először választanunk 
kell a három erő közül 
(A.E.U.G., Titans és 

Axis), majd egy rövid 
5  űrbéli bevezető külde- 
tés után gyorsan fel is 
vázolják nekünk a hát- 
tértörténetet. Ezután az 
ún. ,időcsikon" talál- 
§i E magunkat, ahol 


nt vízszintesen kiírják 
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a dátumot, bal oldalt pedig fentről lefelé felso- 
rolják a megnyitott pilóták nevét. Mindenkiről 
olvashatunk egy rövid jellemzést, hogy milyen 
személyiség, vagy hogy miért vesz részt a há- 
borúban. Ezután sorra jelennek meg balról 
jobbra a választható küldetések. A kék ponttal 
jelöltek könnyűek, a zöld ponttal jelöltek nor- 
mális nehézségűek, a pirosak B a nehéz 
küldetések. lk teljesítjük őket, sorra nyílnak 
meg az adott pilótánál a robotok (pilótánként 
max. 3-4), és egyben a választható többi piló- 
ta lerőnként kb. 6) is folyamatosan előkerül. 
Érdekesség, hogy egy másik pilótánál kicsit 
más elren ezésben nyílnak meg a küldetések, 
így tapasztalható némi eltérés. Ha két pilótá- 
nak ugyanabban az időpontban (az időcsi. 
kon) választható egy küldetés, akkor ha a fel- 
adat nem is 100 £-ig egyezik meg, a helyszín 
anaz. Egy-egy pilótánál általában kb. 15 
küldetést hajthatunk végre, de ha mindegyik fél 
mindegyik pilótájával végigjátsszuk a játékot, 


ú1 A 










Ag 
eszt BI 
akkor elvileg legalább 30 küldetéssel találkoz- 
hatunk. Az nagyon tetszett, hogy a robotok tu- 
ningolhatóak, az viszont nem nyerte el a tet- 
szésemet, hogy egy konkrét pilóta által hasz- 
nált robottípus hiába jelent meg esetleg más 
pilótánál is, a tuningolás csak annál az eredeti 
ilótánál maradt érvényben. Nem értem miért 
[di ugyanazt a robotot minden pilótánál újra- 
tuningolni, hiszen így kárba vész a sok szer- 
zett pénz. Pedig így sokkal több értelme lett 
volna ennek a párhuzamos időcsíknak. 

A történetes módon kívül egyébként rendelke- 
zésíjkre állímég egy érkédmőd, ahola Eje 
áített küldetések bármelyikét végrehajthatjuk, 
egy VS mód, ahol három másik robot ellen 





S 


csaphatunk össze egy tetszőleges helyszínen, 
és egy Survival mód, ahol véletlenszerűn töl- 
tődnek be a különböző helyszínek, melyen 
meghatározott mennyiségű robotot kell legyőz- 
ni, vagy az időhatár végéig kibírni. Ez utóbbi- 
nál minden helyszínen teljes életerővel kez- 
dünk, a cél pedig minél több helyszín megtisz- 
títása. A játék rendelkezik (offline) multiplay tá- 
mogatottsággal is. Az árkád és a survival 
módban kettő, a VS módban pedig né 
kos vehet részt. Mindegyik módban (beleértve 
a történetest is) gyűjthetünk speciális pontokat, 
melyekkel kifejezetten a galériában nyithatnak 
meg mindenféle extrákat a rajongók. 
A játékban kb. két-három tucat különböz 
bottal találkoztam, amelyek nem csak kinézetre 
különböznek egymástól. Helyszínekből viszont 
nincsen nagyon több egy tucatnyinál. Ezek 
alapvetően három csoportra oszthatóak: földi, 
űrbéli, vagy nulla gravitációs. Az el l. egy 
szép színes bázison harcolhatunk ki ő 
épületek között, vagy lövőbázison. 
A másodiknál tulaj: pen csak a 
minket körülvevő objektumok különböz- 
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nek. Például harcolhatunk Föld körüli pályán, 
vagy aszteroidák között, esetleg hatalmas határ- 
pajzsok között. A harmadik csoport helyszínei 
többnyire a különböző űrbázisokat jelölik, me- 
lyek egy Holdhoz hasonló kisbolygón található- 
ak. A kal Idetések időtartama általában alig 1-2, 
vagy max. 3 perc. Feladataink közé ellenséges 
mechek megsemmisítése, vagy járművek / léte- 
sítmények védelmezése tartozik, persze mindez- 
zel igen változatos formában találkozhatunk. 


HARCOK 


Az irányítás kizárólag egy 2D-s síkon belüli 
navigációra alkalmas, így elegendő egyetlen 
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analóg kar is. Ez alatt azt értem, hogy robo- 
tunkkal kizárólag balra / jobbra / előre / hát- 
ra mehetünk, és ez még az űrben sem okoz 
roblémát, hiszen a képzeletbeli síkot" ilyen- 
or a kiválasztott célpont alapján határozzák 
meg. Több célpont esetén tetszőlegesen válo- 
gathatunk (Kör). 

A használatos fegyverek három csoportba 
sorolhatóak, és a Tajtájuk a kiválasztott robot 
típusától függ. Az elsődleges fegyverünket 
(Négyzet) még a küldetés elején választhatjuk 
ki. Ez lehet pl. rakétavető, vagy plazmafegy- 
ver. A másodlagos fegyverünk (R1) mindig a 
kiválasztott robottípustól függ. Ez általában 
gépfegyver, vagy kisebb sugái er. A kö- 
zelharci er (Háromszög) általában egy 
hatalmas lézerkard, amellyel igen pusztító 
hármas kombókat vihetünk be, amennyiben 
elég közel kerültünk ellenfelünkhöz. Ilyenkor 
egy látványosabb oldalnézetből mutatja a ka- 
mera az eseményeket. Persze találkoztam 





MARTIN BELESZÓL! 


Az elmúlt 15 évre visszatekintve körülbelül 30 
(Gundam játékot tudnék felsorolni a létező szinte 
összes platformra (ennél persze biztos több volt), 
és ebben nincs benne az a legalább tucatnyi ga- 
me, melyek kizárólag japán nyelvterületen jelentek 
megröndalversénaku ára s emélsen; 
hogy ezek között egy olyan sem volt, amelyre ki- 
magasló, 8-9 pontos értékelést adtam volna. Ez 
az új szerintem marha jól néz ki, és jó játék is, én 
legalább 8-at adnék rál 
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olyan robottal is, amelynek 
gépfegyver volt a közelharci ere. Hogy 
éppen melyik fegyvert használjuk, azt alapo- 
san gondoljuk át, és tartsunk ki mellette, 
Meyeeltee eto tetette 
hosszas művelet. Alapvetően elmondhatjuk, 
hogy mindig az elsődleges ert használ- 
juk, és ha megfelelő közelségbe kerültünk, 
akkor pedig a lézerkardot. A sokkal gyen- 

jébb másodlagos fegyvert én kizárólag ak- 
fé je básztoskat, amikor már al íg volt 
az ellenfélnek energiája, vagy éppen teljesen 
kifogyott/bekrepált az elsődleges fegyverem. 
Ez utóbbi elvileg csak ritkán történhet meg, 
ugyanis kisebb regenerálódási idő előfordul: 
hat, de tulajdonképpen sosem fogyunk ki a 
lőszerből, viszont a találatoktól meghibásod- 
hatnak a lőfegyvereink. 

Minden robotnak van egy speciális tulajdon- 
sága, az ún. ,awaken type". Ennek az aktivá- 
lásához meg kell telnie egy csíknak, amit én 


jJy nagy tűzerejű 





most nemes egyszerűséggel ,harci csiknak" fo- 
gok hívni, mivel a sikeres találatok / kombók 
során telítődik. Ha egy tulajdonság aktiválódik, 
a csíkot újra fel lehet tölteni. Hogy pontosan 
melyik tulajdonsággal rendelkezzünk, azt a 
küldetések elején dönthetjük el. Három lehető- 
ség közül választhatunk: assault, recover és 
mobility. Legtöbbször a középsőnek vettem 
hasznát, hay akkor aktiválódik, ha bárkinek a 
csapatomból — beleértve engem is — elfogy az 
energiája. Az assault segítségével — számomra 
igen bonyolult módon ugyan, de — egy speciá- 


lis támadás hajítja véste mobjlív heszike, 
latát nem sikerült kitapasztalnom, de nyilván- 
valóan mozgékonyabbá válhatunk tőle. Sze- 
rencsére a tesztelés végén felfedeztem egy 
igen hasznos tutorial videót is a játékban, 
amely , cseles" módon csak akkor jelenik meg, 
ha a címképernyőnél hagyjuk a játékot néhány 
másodpercre. 

Ha egy küldetés sehogy sem akar sikerülni, 
akkor érdemes különböző taktikákat kipróbál- 
nunk. Például amikor egy főrobot elpusztítása 
a cél, két fő célravezető stratégiát javasolok. 1: 
Kizárólag a főrobotra koncentrálunk, vagyis 
hiába vált más robotokra a célkereszt, mi rög- 
tön visszaváltunk. 2: Ahogy megjelenik egy ki- 
sebb robot, rögtön levadásszuk, majd csal 
utána folytatjuk a főrobot támadását. Az előb- 
bit akkor javaslom, ha túl sokat kell szöszmö 
tölni a kisebb robotokkal, az utóbbi 
kor, ha egy, vagy két lövéssel elinti 















két stratégia keveréke viszont a lehető leg- 
rosszabb taktika, úgyhogy határozottan tart- 

sünk kivégigtaziegyik mellétilögvésső ések 
ben még mindig megtehetjük, hogy más piló- 
ták küldetéseit, vagy a saját korábbi feladata- 
inkat újra végrehajtjuk, és elegendő pénzt ke- 
resünk egy kis tuninghoz. 


ÉRTÉKELÉS 


A rajzfilmszerű, de nem cel-shaded jellegű 
El vezett az ee közben megjelenő 
is beszélgető mangafejek egy egészen er 
hangulatot adnak a játéknak. A pályák kidol- 
gozottsága hagy kívánni valót maga után, de 
legalább szép színesek. A világűr és a robotok 
megjelenítésével azonban nagyon meg voltam 
elégedve. Ez utóbbiak változatosságáról per- 
sze sokkal inkább a Gundam sorozat, mint 
maga a játék tehet, de azért ezt is megemlíte- 
ném, mint pozitívum. Amíg a földi mechek en- 
Jem leginkább a Transformers világára emlé- 
Kéztettek, addig az ellenséges erőkről messzi- 
ről lerítt, hogy földönkívüliek. Ez többek között 
a jellegzetesen félelmetes küllemüknek köszö 
hető, habár Antaru szerint a Zeoniak közül 
sem mindenki gonosz. A hangok és a zenék 
kicsit olyan japán stílusúak, bár néhány hason- 
ló dallamot mintha már hallottam volna koráb- 
ban "80-as évekbeli amerikai krimikben, vagy 
akciófilmekben. Az irányítás gyakorlatilag 
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majdnem zökkenőmentes, bár azért néha kicsit 
keszekuszának tűnik. Viszont nem nagyon ta- 
lálkoztam olyan küldetéssel, melyet nem lehe- 
tett volna teljesíteni. 


VÉGSZÓ 


A Mobile Suit Gundam — Gundam Vs. Zeta 
Gundam egy könnyedén kezelhető akció dús 
meches játék, mely az igen népszerű japán 
Gundam anime sorozat mintájára készült. A 
rajzfilmszerű sajátos Tátványviló , és az őrbéli, 
vagy egyéb katonai bázison zajló csaták egé- 
szen biztosan visszaadják a sorozat hangula- 
tát. Sajnos azonban a 2-3 perces küldetések, 
legyenek azok bármennyire is változatosak, ki- 
zárólag ellenséges mechek legyőzésére szorít- 
koznak, és ez bizony maximum egy-két nap 
után nagyon monotonná válik. Tetszetős meg- 
oldásnak tartom ugyan, hogy egymással pár- 
huzamosan több szereplővel, és persze mind a 
három fél szemszögéből végigjátszhatjuk újra 








a 
és újra a játékot, de a háttérsztoritól és egy-két 
küldetéstől eltekintve, 9096-ban ugyanaz ma- 
rad az élmény. Ugyanakkor azt is fontos meg- 
jegyeznem, hogy ez a játék legalább annyira 
szól a szebbnél szebb robotok gyűjtéséről, 
mint a ZAK A VÉ Meet He 
jongói tehát kapnal ifogástalan játékot, 
úmnel kzsttezét akik kgeébi 7-8 pon- 
tot, de a többiek számára ez csak egy érdekes 
meches játék a sok közül, mely hamar mono- 
tonná válik. 





Krisz 
rajkriszéfreemail.hu 


MOBILE SUIT GUNDAM: 
GUNDAM US. ZETA GUNDAM 


TATE ETTE TT NEE EKA SZT] 
KENETET TETTETETT TT E I 
grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 
1-4 Játékos 


memóriakártya 8mb (299KB) 
analóg irányító (dual shock) 
4 könnyen kezelhető látványos meches 
akció, robotok tuningolása és gyűjtése 
X elsősorban a gundam sorozat rajongóinak, 
másoknak hamar monotonná válik 
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SPY 
VS SPY 


Kémkedés, klasszikus és retro kor- 
szakbeli ügynöknek levés. Feketének 
vagy fehérnek ruházkodás, játék ele- 
jén szabadon választás. Story mód- 
an történet végigjátszás, generális- 
ként ismert őrült világ elpusztítással 
fenyegetés, mi megakadályozás, sok 
ályán keresztülmenés. Ezek: nagy 
áz, cirkusz, robot gyár, olajfúró to- 
rony, kísértetház, S Kas belsőben el- 
rejtett bázis, 51-es körzet ufókkal 
meg űrbázis. Sokféle ellenféllel meg- 
küzdés, ugrálás és ügyeskedés. Mo- 
dern módban a Story pályákon ka- 
varás, multizás (lan és online is meg- 
levés), többi ügynök kiszívatás, min- 
denféle fegyverekkel leölés (bombá- 
val szerelt célkövetős majom rulezo- 
lás). Classic módban eredeti célért 
küzdés, négy kulcstárgy összesze- 


OUTLAW WOLLEYBALL 
REMIX 


Renderware technológián alapuló 
röplabdázás, de inkább lelkes amatő- 
röknek kitalálás. Sok játékmód, multip- 
layer és online opció miatt örvendezés, 
rögtön egy gyors meccs kipróbálás. 
Játékos választás, magamat fiúnak 
vagy lánynak kijelölés, négy alapérték 
megtekintés (ezeken akár tréningezés- 
sel fejlesztés, ami után gyorsabbnak, 
erősebbnek, védekező- és támadóké- 
pesebbnek levés), és minimális ruházat 
csereberélés. Sok helyszín megnézés, 
pl. repülőgép hordozó, belvárosi ház- 
tető, kertvárosi udvar, fehér ház kertje, 
és ezekkel elégedettnek levés. Az igen 
sok játéktípuson és módosítható sza- 
bályon elismerően bólintás, de mivel 
részemről hozzá nem értés, így csak a 
hagyományosban indulás. Kezelés át 
nem tanulmányozása miatt össze vis- 


Akasztott kiscsajból ninjává 
apja miatt bosszúállás és öl 
Nyilvánvaló, hogy Tenchu-t alapötlet- 
nek ellopás, de az egészet elbénázás. 
Főhős Kurenai-val Piroska jelmezben 
lopakodás, ami a lány játékosoknak 
emancipálódás vagy feminizálódás. 
Nekem kínszenvedés. A nézelődés és 
fordulás irányítását kontrollerre szá- 
momra fordítva rátevés, ez miatt kez- 
detben joy tekergetés és semmit sem 
látás, később megszokás, de a hülye 
kamerától ugyanúgy semmit sem lá- 
tás és káromkodás. Kezdő pályán 
észrevétlenül ölni próbálás, őr mögé 
lopakodás, rossz gomb nyomás és ez 
miatt őr által észrevevés. Kiabálás, 
amit a többi őr meg nem hallás (gon- 
dolom süketnek levés), és kergetőzés, 


elbújás, de később inkább harcolás. 
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PSYCHONAUTS 


Baromi jó kezdés! Amorf gyerekeknek 
kiképző táborban levés, krumpli forma 
táborvezető és két ügynök magyarázá 
sát figyelemmel kisérés, közben a főhős 
rejtőzködés, fáról leesés, majd pszicho 
ügynökké válás útján elindulás, elmék- 
ben való mászkálás és agyevő szörny 
felkutatás. Koncepció és grafika igen 
érdekesnek és egyedinek ígérkezés, 
nagy kedvel játszás, igen sokáig eljutás 
és a játékkal megelégedés. A táborban 
szabadon mászkálás, mindenkivel be- 
szélgetés, szokásos módon mindenféle 
Igy gyűjtögetés, később pszichoener- 

iákban fejlődés. Élő játék, élő szerep- 
főkkel, nem tucathülyeség, bár az igen 
egyedi stílussal meg nem barátkozás 
miatt sokan baromságnak titulálás. A 
kölykök közül Dogen kedvencemmé vá- 
lás, de természetesen rosszfiúkkal is 
gyakran összetalálkozás. Mások (vagy 
saját magunk) agyába bejutás az 








dés, elmenekülés, közben az elle- 
nügynöknek keresztbe tevés (vagy ha 
ő tesz nekünk akkor elhalálozás és 
gyűjtögetés újrakezdés), széfekbe 
meglepetés készítés, eliszkolás. Mod- 
a-Spy részben álruha felöltés, bohóc 
vagy zombi ügynökön röhögés. Já- 
tékmenet igen egyszerűnek levés, le- 
ölt öllegjélek után kapott pénzen 
fegyverjés egyébieuce vásárlás: Gra: 
fika igen egyszerűen kinézés, az 
okon elmélkedés: ,az eredeti stílus 
megtartása volt a cél" elgondolás. 
Egyszerűség mellett sok berángatás, 
ez miatt megvetően nézés, gépből 


hamar kiszedés. 


Mrtrtő 
za 


but 
EL 


sza gomb nyomkodás, bénázás, dü- 
höngés, káromkodás és vesztés. Tutori- 
alba visszatérve gombfunkció betanu- 
lás, nagyobb önbizalomnak levés és 
És visszatérés, majd nyerés és si- 
erélmény érzés. A csajok pontszer- 
zéskor ugrálás, örömködés, közben a 
ciciknek is fel-le mozgás, jóleső látvá- 
nyon merengés, és ,adide a didit a di- 
dit adide" hangosan éneklés (itt Fekete 
Pákó slágerére utalás). Közben szom- 
széd észrevétlenül hazajövés, nyitott 
ablakon át meghallás, én magamat el- 
szégyellés és a továbbiakban kussolás. 
Játékosok túlzott idegeskedése esetén 
harcra kihívás, Tekkenezés, ellenfél 
ütés és rúgás! Grafikát és játékot elég 
jónak értékelés! 





Halott őrt hátamon cipelés, elrejtés, 
MGS érzésnek levés. Többi őr tovább 
sétálás, semmi reakció, hogy társuk- 
nak eltűnés, ezen mosolygás. Tovább 
haladván rájövés, hogy itt a kamera 
a legnagyobb ellenfél, Pörgetés, for- 
gatás, tárgyakban elakadás, ez miatt 
őrség engem gyakran észrevevés és 
kergetés. Harcnál egy gomb nyomko- 
dás, meg védekezés, majd vidulás, 
mert lehetséges az ellenfelekkel a de- 
rékban kettévágás vagy lefejezés. 
Megfelezett őrt áldugni lehetőség nem 
levés, de fejnélküli hullák cipelés kel- 
lemes látványosság. Egyetlen pozití- 
vum a vérfröcsögés, minden másban 
igen közepesnek levés, játékosnak a 
megvétel nem javasolás. 





És. 





ügyességi pályáknak megfelelés, ugrás, 
arcolás, cucc Bsszaszedés; feladatme- 
joldás, sok titokra fényderítés. Minden- 
i egyedi gondolatokkal rendelkezés! 
Például a kiképzőben katonai elgondo- 
lásoknak kavarodás, tankok, repülők 
között ugrálás, póznákon mászás, ru- 
dakon pörögve ugrálás (később ez tűz- 
Hezétel nehezítés), kötélen egyensú- 
lyozás, sínen csúszás és ezt kissé Rat- 
chet lopásnak érzés. Minden agyban 
szellemszerű figurák gyűjtögetés, ezzel 
pszi képesség növelés! Egyetlen hátrány 
a frame droppolás (akadozás) és a me- 
móriakártyából 1.5 mega pazarlás. 
Kipróbálásra ajánlás! 


Dzson 


MIEREZTJEI 





pont 
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A töltés után egy rendkívül puritán menübe 
érkezünk. A választási lehetőségek komplex 
rendszerében itt nem fogunk eltévedni. Önma- 
Ha ez nem baj, de sajnos nem tudom nem 
igyelembe venni azt az akár lényegesnek is 
nevezhető mozzanatot, hogy mindez egyben 
szimbolizálja az erősen kimunkálatlan és ala- 
posan redukált játéktartalmat is. Joggal szalad 
ráncba a szemöldökünk, de nyugalom! Arcon 
állandósult mély redők ugyanis senkin nem 
fognak képződni, mivel annyi eseménytelenség 
sűrűsödik a stuffban, hogy annak relaxáló ha- 
tása kísérletileg is igazolható. 

Az Open Bowling menüpont három választási 
lehetőséget kínál. Single módban ül lö- 
völdözhetünk kifejtett cél nélkül. Multi módban 
akár négy — gép vagy ember által irányított — 
játékos ,aki nyer az nyer" alapon hazudozik a 
pályán, míg a Team ugyanezt a konstellációt 
nyújtja párok alakításának a lehetőségével. Si- 
ma meccsek, semmi több. 
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MEYlléel, B OWLANG 


Ez volna tehát a gyakorlás terepe. A gép sá- 
játos pedagógiai módszert alkalmaz: nem ta- 
nít, nem magyaráz, még tippet sem ad, vi- 
szont meghagyja számunkra a tapasztalás 
örömét. Ugy is mondhatnám, hogy a követke- 
zőkre mind magunknak kell rájönni. 1. IRÁ- 
NYÍTÁS. Ez a gombkiosztás menüből olvasha- 
tó le. 2. HATÁKONYSÁG. Általában úgy ér- 
hetünk el jobb eredményt, ha enyhén szélről 
enyhén kitelé célozva enyhén visszafelé csa- 
varva küldjük útjára a bogyót, de sajnos itt 
elég jól működik az is, ha eszetlen lövöldözünk 
toronyiránt. 3. PONTOZÁS. Mákunkra ezt 
már korábban leírtam. 

Az előző elgondolásoknál egy enyhén zsíros 
Fájszálníval csavarosobb a Competition mó- 





dozat, ahová szintén 
három menüpont tar- 
I tozik és győzelem 
I. esetén már nemcsak 
önértékelésünk nőhet, 
I hanem extrákkal is 
arapodunk. A 
i Challange két egy- 
mást követő ki-ki pár- 
1 harccal izzaszt, ahol 
Í a térdre kényszerített 
ellenfelet a későbbiek- 
ben szabadon vá- 
laszthatjuk. A 
Matchplay-ben egy 
tornát kell megnyerni 
négy forduló abszol- 
válásával. Díjunk az 
aktvális pálya éjsza- 
2i kai változata, ami 

5 azért olyan különle- 
ges és rendkívüli, mert túl azon, hogy most 
sötétebb az árnyalat, a bábuk még színesek 
is. Ejha! I a Shotoutban három forduló- 
ban kell két-két ellenfelet elgyalázni ahhoz, 
hogy az elkövetkezendőkben egy új, tulaj- 

nk. 





donságjavító golyóval irthassui 





Az események lassú folydogálása során lé- 
legzetünk nem akad el, a játék viszont kiful- 
lad. Jellegtelen pályák, felszínes szereplők és 
mindvégig eseménytelenség jellemez. 

Illik tudni, hogy egy gém lényege a hangu- 
latban rejlik. Jó esetben úgy nevezzük at- 
moszféra, de van, hogy hiába keressük a 


"etes lingban.. . 
A zenék engedelmesen 

illeszkednek a fekvésbe: professzionálisan 
csengenek rá az unalom témára, kivéve a 
címképernyőn harsányan tolakodó hangtor- 
lasz-képződményt (a , dallam" szó egyáltalán 
nem passzolt rá). Sokadik ismétlődésénél 
ökölbe rándult a testem, de legalább végre 
éreztem valamit. 

Szerencsére vannak a programban hibák, 
melyek üdítően hatnak az egyhangúság mel- 
lett: a pálya borításának textúrája ritkán el- 
darabosodik, néha nem lehet mentett állást 
betölteni, nálam egyszer le is fagyott a rend- 
szer. Ha már itt tartok, megkérdem: miért 
mindig csak a gurító játékos látszik a képen? 
Hol vannak a többiek, miért mennek ki min- 
den lökés után a teremből? Csak nem maguk 
is unják az egészet? Érdekes jelenség az is, 

a mellettünk lévő pályákon magányosan 
bajlódó ,háttérjátékosok" nem túl felődéké- 
pesek: minden egyes próbálkozásra hajszálra 
megismétlik korábbi eredményüket. Bravó 
gyerekek! 

Az igazán meglepő az, hogy valójában 
ezen hibák voltak a tesztelés égeséményte: 
libb pillanatai, tehát pozitívumként éltem meg 
őket. Azt hiszitek, viccelek. Pedig nem. 

Rövidre zárva a bowling ügyosztályt, min- 
den maradt a régiben. Ha PS2-es kugli, ak- 
körirektkjálni rág Toúrmainent a. 
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Lehet belőle filmet csinálni, könyvet írni, és a 

legújabb korban játékokat kreálni nekünk, hogy 
fájjon tőle a hüvelykujjunk — amiről egy 13 éves kis 
szerencsétlen még tanulmányt is tud írni valahol Afri- 
kában, megjegyezvén, hogy a Playstationözés neki hü- 
lyeség, inkébb íres AIDS kulató-orvos szülei nyomdo- 
kaiba szeretne haladni (ez sajnos igaz történet, a na- 
pokban olvastam róla, de a kis okoskának feltűnhetett 
volna, hogy amelyik testrészt gyakran használjuk, az 
reagál a behatásokra, ám úgy állították be, hogy mek- 
kora koponya a kiscsaj). 


A szamuráj igen kelendő exportcikke japánnak. 





A játék egyébként az egész jó Way of the Samurai 
folytatása, és sajnálatos módon magán viseli a ma di- 
vatos játékevolúció nyomait - ami egyben jellemző a 
világunkra is -, magyarán sokkal kevesebb gondolko- 
dási lehetőséget és sokkal több akciót kapunk benne. 
Ez nem tudom, hogy elvárás a játékosok részéről, 
vagy pedig egy rész után elfogy a fejlesztők fantáziá- 
ja, és képtelenek jó történetet meg entre elemeket 
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kitalálni a többi részekhez, mindenesetre elkeserítő. 

A történet szerint egy bizonyos Gojiro Kiryuu kereke- 
dik fel valamikor a századelőn a nagy vízen túlról, 
hogy eltűnt testvérét, Raddo-t megkeresse, ki a kardot 
félretéve munkába állt egy Goldberg nevű embernél. 
Kiryuu barátunk igen figyelemreméltó reflexekkel ren- 
deltezik, hiszen képes kipördülni a golyók útjából, sőt, 
kardjával azokat ketté is tudja szelni, vagy visszaütni a 
feladóhoz! De ez így van jól, hiszen egy teljesen átla- 
gos szamuráj nem sokáig maradna életben a revolve- 
rek, winchesterek és gatling gépágyúkkol közlekedő 
vadnyugati rossznépek között. A rövid bevezető szö- 
veg után össze is akadunk 
három fickóval, és alkal- 
munk adódik gyakorolni a 
Négyzettel való támadást, 
az RI vagy Kör nyomko- 
dásából álló védekezést — 
amivel mozgás közben 
pörgő és forgó mozdula- 
tokkal kerüljük ki a lövése- 
ket, valamint ugrálhatunk 
is, ha jónak látjuk. Tám- 
adásaink eredményekép- 
pen kapunk tapasztalati 
pontokat, ami annál több, 
minél jobb volt a Ms 
(vagyis egy ugrás közbeni 
ölést sen JESS 
ezen pontok folyomány- 
képpen pedig értelemsze- 
rűen harcosunk képessége- 
it tudjuk növelni a pálya 
végi értékeléseken. 

A tulajdonság csíkok 
hossza és a csekély XP, 
amivel növelgetni tudtam 
az erőt meg ilyesmit arra 
engedett következtetni, 
hogy az ügyes gyártó cég 
imigyen akarja a játékidőt 
kihúzni, ami mondjuk jó 
jel egy RPG vagy fantasy 
esetében, de egy ilyen 
csapkodós-pörgős, ugrán- 
dozós, néha monotonitás- 
ba fulladó játékban már 
kevésbé. Mondjuk a speci- 
ális támadások szerencsé- 
re hatásosabbak, például 
az ugrós ütéssel le is dönt- 

ük a tehenészfiúkat a lá 

ukról, és nagyobb sérülés 
is éri őket kardunk által. A 
rosszak szókincse sajnos 
elég gyatra, mivel szinte 
állandóan a ,Who are 
you?" kérdést teszik fel 
exituskor, ami tovább nö- 
velte az unalmassági kijel- 
zőmet, ami ha elér egy bi- 
zonyos szintet, akkor álta- 
lában automatikusan do- 
bom ki a játékot a kuká- 
ba, feltéve, ha azzal nem 
kell elszámolnom a Martin 
felé. ; k 

Egyelőre még nem volt 
veszélyben a stuff azért, 
mert érdeklődést színlelve 
kardozgattam le a semmi- 
ből újra termelődő ellensé- 
geket, kerülgettem a lövé- 
seket, széthasogattam a 
házak verandáinak tortó- 

erendáit (ha valami porzik ütés hatására, az széthul- 
ik egy idő után), hogy a tetőről puffogtató figurák le- 
essenek, majd a megfelelő számú ellenség leölése után 
meg is volt a pálya, Majd a másik, majd még egy, 
utána az azt követő, és ez így ment hosszú időn ét. 
Semmi csavar, semmi választható mellékszál, az ember 
csak terelgeti a harcosát, leveri a megadott számú el- 
lenfelet vagy a bosst, ze az XP-it, és megy to- 
vább csapdosni. Sőt, az unalom mérőm újfent nagyot 
ugrott, amikor pár pályát újra meg kellett csinálni, per- 
sze semmi sem változott, csak a történet szerint most 
más miatt kellett szétvágni az ellenem törőket! 

De miért kell ezt csinálni? Nem volt elég pénz a fej- 
lesztésre, vagy unalmukban dobtak össze valamit, 
hogy majd úgyis megveszi a jó nép, mert benne van a 
nevében, hogy szamuráj? Sőt, a program mintha kife- 
jezetten az amerikai piacra készült volna, hiszen mi 
másért kéne egy japán harcosnak elhagynia a felkelő 
nap országát? Jó, tudom, hogy Amerikába tényleg a 
világ minden részéről özönlöttek az emberek, meg volt 
pár film is, amiben szamuráj (vagy ugyebár kung-fu 








mester) került a vadnyu- 
gatra, de szerintem ez a 
japán játékosokat felettébb 
nem érdekli. Esetleg a ja- 
pán cuccokat akarják nyo- 
matni, és egy adog szusit 
(tradicionális nyers hal ka- 
jo) egy adag sült krumpli- 
val és kólával szolgálnak 
fele Na mindegy, játékos 
szempontból tőlem lehet 
akármi a háttérben, ez így 
jen gogyi. 

A harcolgatásnak azért 
akadnak érdekes elemei is, 
például a belső nézet kis 
célkereszttel, amiben FPS 
módjára lehet haladni és 
kardozgatni, persze low 
level szinten, ami alatt azt 
értem, hogy a kardunk a 
levegőben ugrál, mert ke- 
zet nem gyártottak hozzó. 
Némely egyenlet do- 
bálni is tudjuk, ennek 
használatához is jól jön 
eme nézet. A másik hasz- 
nos dolog az, hogy ha a 
Négyzetet lenyomva tart- 
juk (vagy az X-szel együtt 
nyomjuk le), a felengedé- 
sekor egy erős speciólis 
támadást tudunk lezavarni, 
amivel egyszerre néha 
több ember is kiüthető 
egyszerre, bár ez attól 
függ, hogy éppen melyik 
lora van nálunk. Az is 
kardfüggő, hogy az L1-el 
elérhető mega giga atom- 
halál támadásunk micso- 
da, ezzel viszont takarékoskodni kell, mivel csak akkor 
hozható elő, ha a gyilkolászásunk feltöltötte a bal alsó 
sarokban látható , mesteri mérőf . (Ez igen hülye fordí- 
tás a Mastery Gauge-nek, és pont a napokban kérdez- 
te valaki az 576 fórumon, miért nincsenek magyaros- 
tott játékok. A piaci megfontolások gátló hatása mellett 
szerintem bután mutatna, és ki tudja, mit fordítanának 
félre.) Ezek a speckók elég jók, például igen nagy se- 

éggel rohangászhatunk ide oda (vagy a többiek 
ideje lassul le), kardunk csapásaival bed imán ketté- 
szeljük a vadnyugat fiait. (Bossok ellen is jól használ- 
hatóak eme figurázások.) A harc lényege mindig az 
legyen, hogy ne csak futkórozzunk fel és alá, miköz- 
ben eltőnek csokol csapjuk szét, akit a radarunk vö- 
rössel mutat (mint a legveszélyesebbeket ránk nézve, 
akik már célba is vették a japánt), hanem aktívan 
használjuk a védekezős pörgést is. A golyók és dobó- 
kések visszaütögetését nem ajánlom, mert jó időzítés 
kell hozzá, és a ritka sikerélmény nem tudja maradék- 
talanul feldekélri Cs ölel [ltal oozo SG vérzses 
idegeskedést, amit KIE közter) mikor párszor eme 
gyeladáláés közben ért utol a megváltó halál. Az 
utolsó, amit meg kívánok említeni, az a Háromszöggel 
történő tárgy, vagy félig hulla" stádiumban lévő em- 
ber felkapása a földről. Ha mondjuk egy dobozt vet- 
tünk fel, akkor az barikádnak jó, míg szét nem lövöl- 
dözik, de eldobni is lehet a bal joy 4: Háromszöggel, 
jó kis sebzést produkálva vele, ám egy testtel már más 
a helyzet. Ugyan ajta gél a goyekaluratel éy 
rencsére egymást is lövik a mesterséges hülyeséggel 
felvértezett poligon-cowboyok, de miközben magunk 
előtt tartjuk, ő is lövöldöz össze vissza, esetleg dobó- 
kést hajigál, és ordibál, hogy ne öljük meg, ami egy 
kis színt visz a játékba. 

A lövöldözésről nekem egyébiránt a régi cowboyos 
meg szovjet háborús és partizános filmek jutottak az 
eszembe, mert a köztudottan hatlövetű Coltokból me- 
gállás nélkül szórják felénk a golyókat. A Winchester- 
rel szerek ének mérnem ő 












lőnek olyan szorgalma- 
san, igaz, a puska szórása miatt így is veszélyesek, a 


forgó csövű géppuskával operáló mexikóiak pedig sze- 


rintem csak azért hagyják abba a golyószórást, mert 
felmelegedett a fegyver összes csöve. Ilyen légvédelmi 
méretű ágyú volt az egyik főellenség hátán is, aki szí- 
nes bőrű révén nyilvánvalóvá tette, hogy nem a rab- 
szolgatartó délen vagyunk helyileg. A harc vizuális ki- 
alakítása nem olyan borzasztó, a lövöldözök felől fura 
képtorzító effekt látszik, a golyók pedig kondenzcsikot 
húzva száguldanak a levegőben. 
A hullákból nyerhető extrákról még nem is beszéltem. 
Ez legtöbbször arany- vagy ezüstpénz, amiből ha tíz 
megvan, szintet lép a fegyverünk vagy a viselt kiegé- 
siet jésékelk ten a SE e 
ran cipelnek magukkal ezek a , mivel 
esetét ilyen is kügrik belőlük nékesthogy ami 








csökkenő egészségünket helyrehozza, bár az étek mi- 
nőségéről ne beszéljünk (kóbor macskákat befoga- 
dok, ugyanitt házikolbász eladó"). Fontosabb gyűjtö- 
getni valók még a csak hard szinten megtalálható kö- 
rözési képek (Wanted Posters), amikkel Wot5 első ré- 
szének karaktereit is meg tudjuk nyerni, és általában 
dupla ugrással kell elérni őket, amihez olyan egykezes 
kard kell, amivel ezt meg tudjuk tenni. Kapunk még 
majd egy csomó felszerelést (kalapokat, lasszót, gitárt, 
bokszkesztyűt és még ki tudja mit, amik a fegyverek 
mellett szintén befolyásolják az értékeinket), ha felkerü- 
lünk a high-score listára vagy elérünk bizonyos fejlő- 
dési szinteket. Például egy kardtól lehetünk erősebbek, 
de kevésbé védekező képesek, egy kalap pedig az 
egészségünkre van jó hatással. Persze itt még nincs vé- 
ge, hiszen plusz embereket behozhatunk még az 
összes szint Insane vagy Survival módos teljesítésével 
(a Pradice mód gyakorolni van, azzal nem is jutunk 
tovább), maximumra gyúrhatjuk szamurájunkat min- 
dánákitjelban, szóva ökírekinines Ebb jálék a léze 
ügyében, mert a szülei megint eldugták előle a GTA-t, 
az meglesz vele egy darabig. 

A grafikára és dhengdlía kár betűt pazarolni. Köz- 
epes kinézet, az átvezető filmekben remegős karakte- 
rek, ami a 3D scannelés utómunkáinak elhagyását je- 
lenti, és akik úgy beszélnek, hogy az álluk idagbálosan 
rángatózik. Némi pop-up a távolban, semmiből előtű- 
nő ellenségek, szóval egyedül a főhős és a bossok ki- 
dolgozása az, amivel úgy ahogy elégedett vagyok. A 
kezelés szerencsére jó, csak a kamerával vannak ki- 
sebb nagyobb gondok, de hát ez utóbbi örök Achilles 
sarka a videojátékoknak. Én 5.5 pontot adnék rá, de 
máshol a 7-et sem sajnálták tőle valamiért, így mara- 
dok a 6-os átlagnál, 
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ár-már rémálomhoz volt hasonló az Arc th 
Ms End of Darkness tesztelése alatt eltöltött 
jpke egy hét. A játék legelső betöltésétől kezdve 

egészen a végéig, epjíeie pánikszerű menekülési vágy 
fogott el, mely alatt folyamatosan azt vártam, hogy végre 
megcsíp valaki és felébredek, majd megkönnyebbülve 
konstatálom, hogy mindaz, ami az Arc ödik részéber 
fogadott, az nem a valóság, csak az agyam idétlen ját 
volt. Sajnos azonban nem következett be az ébredés, így 

ad a kiábrándultság és az értetlenség ezzel az új Arc 
játékkal kapcsolatban. Kezdjük talán az elején... 

Lassan négy éve, hogy az Arc the Lad sorozattal megis 
merkedtem, A PS1-re megjelent három rész (de különösen 
a második) briliáns volt, tdén az egyik legjobb sorozat a 
kis szürkére. A trilógia egy összefüggő történetet alkotott, 
mely tartalmasságával fantasztikusan lenyűgözött. Így nem 
csoda, hogy kitörő örömmel fogadtam két évvel ezdőtt, 
immár PS2-re a negyedik részt. Az Arc the Lad: Twilight 
of the Spirits minden várakozásomat felülmúlta. Nemcsak, 
hogy a PlayStation 2 legjobb RPG-je született meg a piac: 
ra dobásával, de a bravúros sorozat egyik legtökéletesebb 
darabja is volt. Soha nem tagadtam, hogy mélán az Arc 
II volt a kedvencem, de a negyedik rész talán még azt is 
túlhaladta. Összetevői (grafika, zene, sztori, harci rend- 
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szer) egyszerűen varázslatos hangulatú anyagot teremtet- 
tek az Arc IV-ből, mely miatt képtelenség volt letenni, Min- 
dezek mellett a történetvezetés és az azt vezénylő drama- 
turgia felejthetetlenné tették a játék. 

Ennek fényében talán nem meglepő, hogy nagyon mo- 
gas elvárásokkal kezdtem neki az Arc ötödik epizódjának, 
hisz a sorozat eddigi töretlenül felívelő karrierje csak jóval 
kecsegtetett. És erre mi fogadott? Majdnem minden, ami 
jellegzetessé és kiválóvá tette ezt a sorozatot eltávolításra 
kü lt, és ami maradt, az csak egy csonka váz, mely miott 
még az is nehezemre esik, hogy Arc the lad néven emle- 
gessem az anyagot! Nem rejtem véka alá, hatalmasat csa- 
lódtam, mivel egy újabb kedvenc sorozatom tévedt vakvó- 
gányra. És ha egy játéksorozat egyszer letér a helyes út 
ról, az onnantól kezdve már nagyon nehezen tól oda 
vissza. 

De nézzük mik is voltak azok az elemek, melyek rossz 
irányba vitték az anyagot. 


AZ ELSŐ SOKK 


Mikor majd fél évvel ezelőtt olvastam az új Arc játék- 
ról, kevés figyelmet szenteltem a hírek azon részének, 
mely az internetes online mód beépítéséről szóltak. 





Még akkor sem tudatosult bennem a dolog, amikor ne- 
kikezdtem a tesztelésnek, ám amikor elindult az első 
harc, komolyan mondom azt hittem, elsírom magam. 
Hirtelen ugyanis megvilágosodtam és rádöbbentem, 
hogy az Online mód erőltetett és szükségtelen bele- 
passzírozása a játékba mivel járt együtt. Emiatt ugyan- 
is az Arc első része óta jelenlévő, és a negyedik rész- 
ben tökéletesre fejlesztett, körönként zajló és a stratégi- 
ci RPG-ket is megszégyenítő harci rendszert egy az 

ben eltávolították a játékból, és a helyére egy valós 
idejű (real-time) struktúrát telepítettek. Érzékeltetéskép- 
pen mondom, hogy a korábbi harci rendszer olyannyi- 
rő jellegzetessége, hogy úgy mondjam védjegye volt a 
sorozatnak, hogy annak kirippelése egyet jelent az Arc 
the Lad sorozat Tiherélésével Elhiszem, hogy manap- 
ság az MMORPG-k nagyon népszerűek, és ezt a hul- 
lámot igyekszik mindenki meglovagolni, de mégsem 
kéne minden áron erőltetni és beletenni minden olyan 
játékba, melybe az egyáltalán nem való. Vagy teljesen 
online kell lennie egy RPG-nek, mint a FFXI-nek, vagy 
el kell felejteni az internetet és teljesen az egyjátékos 
módra kell koncentrálni. Az Arc V-tel az a probléma, 
hogy egyszerre próbál mind a két feltételnek megfelel- 
ni, ami képtelenség, mivel a két fajta játékstílus 
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egészen más típusú élményt nyújt egy japán RPG ese- 
tében. Összemosni a kettőt nem lehet, mert abból csak 
valami groteszk, 5076-os játék születhet, mint esetünk- 
ben. Legalább lenne összetett vagy élvezetes, de saj- 
nos nem az. Értem én, hogy az online mód matt ale 
zen lehetett volna megtartani az eredeti rendszert, de 
mégis az egész nem ért annyit, hogy emiatt tönkrete- 
gyék a játékot. 


SZTORI 


Az online mód nemcsak a harci rendszert torzította el, 
hanem szinte minden mást is, ami eddig király volt. Ott 
van példának a történet, ami gyekorattog olyan gyen- 
ge, hogy szinte nincs is. 

Pedig ígéretesen indul a sztori, mivel az anyag öt év- 
vel az Arc the Lad IV után játszódik. A főhős ezúttal 
egy Edda nevű srác, aki egy szigeten éli mindennapja- 
it, ahova még gyerekként egy hajótörés következtében 
került. A srác különleges képesség birtokosa, mert a vi- 
lágon egyetlenként képes legyőzni a malademon 
(Darmyst) névre keresztelt szörnyeket. Ezek elpusztítha- 
tatlan dögök, akiket még öt évvel ezelőtt tűntek fel, mi- 
kor a Hősök győzelmet arattak... Edda vágya, hogy 
Hunter, azaz vadász legyen és így beutazva a világot 
elpusztítsa a malademonokat. 

Na kb. ennyi az alapfelállás, és ha azt gondolod, 
hogy ez később bővülni, vagy javulni fog akkor ki kell, 
hogy ábrándítsalak, nem fog. Vagy csak minimálisan. 
A történet a béka zöldszínű feneke alatt tanyázik, mivel 
szinte semmi érdekes nem történik. A korábbi részekkel 
az összehasonlítás már-már tisztességtelen, még csak 
egy lapon sem merem őket említeni. Már a főhős se va- 
lami szimpatikus, kissé mulya alak, de ez még megbo- 
csátható lenne, ha sztori további része jobb lenne, de 
sajnos nem az, Hol van az Arc IV csodásan szívszorító 
izgalma, káprázatos jelenetei és megkapó fordulatai? 
A sztvenaban történt esés egyszerűen fájdalmas. Az 
egész olyan benyomást kelt, hogy nagyon erőltetetten 
varrtak egy új részt a korábbihoz. Persze a történet hi- 
ányosságai a játékmenetben esett változásokra vezethe- 
tők vissza. 









ESÉST, 


JÁTÉKMENET 


Már talán az is sokat sejtet, ha egy Arc játéknál egy kü- 
lön bekezdésben kell ezzel foglalkoznom. Aki rosszat sejt 
ennek kapcsán, annak jók az intvíciói. 

Ha ismerted az Arc Il-őt és III-mat akkor bizonyára em- 
lékszel a Hunterekre. Ők olyan fejvadászok voltak, akik 
pénzért és presztízsért cserébe küldetéseket oldottak meg 
általában a gyengék védelmére. Az Arc II-ben a főhős, Elc 
volt Hunter, ennek ellenére ott ezek a küldetések még csak 
mellékfeladatok voltak, persze még így is órákat lehetett 
velük szórakozni. Az Arc III-ban aztán a főhős Alec töltöt 
te be a Hunter szerepét, és ott már az egész játékmenet 
jobban épített ezekre a küldetésekre. Ezáltal mellékszálból 
13 fővondllá váltak a küldetések, hisz a sztoriban is 
ezek megoldásával lehetett tovább lépni. Aztán az Arc IV- 
ből kikerültek ezek a dolgok, de őszintén már nem is hi 
nyoztak, annyira rendben volt a játék többi része. Most 
azonban visszahozták ismét a Hunter küldetéseket, amivel 
igazából semmi baj nem lenne, csakhogy az egész játék- 
menetet erre építették, még az Arc Ill-nál is jobban. Miu- 
tán Hunterré válsz, a fogadókban vehetsz fel küldetéseket, 
mindig csak egyet. Ezután megjelenik a küldetés helye a 
térképen, ahová a belépsz indul is a misszió. Miután meg- 
oldottad, vissza a fogadóba, ahol felveheted a jutalmat. 
Mielőtt félre értenéd itt nem úgy megy, mint a nagyszerű 
Arc Illiban, hogy ezzel előrébb megy a történet, túrút, a 


MARTIN BELESZÓL! 


LN ZT elozetes eztet ági 
the Lad sorozatot kiherélték. Egyébiránt egyszerűbb 
lett volna az Arc the Lad Online címet adni neki, és 
CAT Sk le ea E ők ÁG e 
ÉR mást vártunk volna, nem a megszokott színvo- 
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legtöbb esetben semmi nem változik — kapsz ugyan 
kis szöveges tájékoztatást, hogy mi történik egy adot köl 
detés körül, de hát ez inkább még jobban mutatja a hiá- 
nyosságokot, mintsem elleplezi tzdlei Nagyritkán egy- 
jelentősebb misszió esetében tudod a törénelet elő. 
rébb vinni, de mindez siralmas a korábbi részek után. A 
harc természetesen folyamatosan megy, melynek idegen- 
ségét már érzékeltettem. A játék mirezek miatt leginkább 
a Diablora vagy a Balldur s Gate-re emlékeztet. A fent 
említet két stuftot imádom, de egy Arc játékból mégsem 
kellett volna ilyen irányba elvinni a dolgokat. 

És mindez miért van? Egyszerű, azért mert a kés va: 
lószínűleg úgy gondolták, hogy az Online mód miatt meg: 
oldhatatlan, de minimum összeegyezhetetlen, hogy a törté- 
net és a játékmenet a klasszikus mederben haladjon, illet 

a harci rendszer megmaradjon a régi körönkénti 
stratégiai szisztémában. Miért kell mindig a tömeg igények 
oltárán feláldozni a jó dolgokat? 


FEJLESZTÉSEK 


Erről csak röviden, mert tényleg végtelenül egyszerű. 
kulcsszó a kártya. Mindent kártyákban (varázslatok, 
gyak, speckó képességek) kapsz meg, és ezeket rakhatod 
használatba, így új képességekre tehetsz szert, vagy csak- 
egyszerűen erőzödhesz. Persze kártyáidat erősítgeted is 
mindenféle boltokban. Talán mondanom sem kell, hogy ez 
mennyire leegyszerűsített rendszer a korábbi részekhez ké- 
pest. Az egyetlen elsőre pozitívnak tűnő dolog, 
cokban használhatod az Arc I-IHII régi hőseit is! ,De hát, 
ez hogy lehet mikor több száz éve hal 
a kérdés. Nos, a kártyáink segítségével meg lehet őket , ele- 
veníteni" , ezzel ugyan élni nem fognak, de mikor belépünk 
egy olyan helyre, ahol harcolni kell, akkor ki lehet őket vá- 
lasztani — csok egyet, mert egyedül kell lenyomni a csatákot. 
Nem mondom, hogy nem rossz dolog a régi szereplőkkel 
leni, de ez mégis olyan faramuci dolog, hisz mint mond- 
tam ők mór rég nem léteznek. Ez is erőltetett ötlet. Inkább 
új, de saját jellemű szereplőket kellett volna alkotni, mert új 
karakterek tekintetében — ahogy arra már utaltam — a felho- 
zatal nagyon szerény, hogy szépen fejezzem ki magam. 


KONKLÚZIÓ 


Nem is tudjátok mennyire rossz a szám íze, mert ez az 
új Arc játék tényleg nagyon ócska lett. Szinte semmi olyan 
dolog nincs benne, ami miatt az Arc sorozat rajongói, 
vagy akár csak az előző rész kedvelői úgy érezhetik érde- 
mes neki állni. Az online mód biztos jó móka, de önmogó- 
Ban kevés ahhoz, hogy lenyelésse velünk azt a keserű pi 
rulát, amit a tengernyi negatív változás hozott. Még igo- 
zán az sem jelent élvezetet, hogy legalább kiderül mi tö 
tént a negyedik rész hőseivel, miután a kalandjuk vé 
értek — ezzel kapcsolatban még nem említettem, de az elő- 
ző rész mentett állását is be lehet tölteni, ha végigvitted 
azt, így a régiek erősebbek lesznek, ha feheszedő ket. 
Egy Tb még lelkesen kutatjuk, hogy mi lett velül 
aztán, ahogy érzékeljük mennyire nem olyan a program, 
mint vártuk, mennyire monoton és unalmas a játékmenet, 
úgy a molivációnk nullára fog redukálódni. 

Két dolog van csupán, ami még mindig nagyon kiróly 
morodt. A grafika még mindig nagyon szép. Igaz elronta- 
ni sem lehetett, hisz a helyszínek nagy része az előző 
részből ismerős lesz. A másik a zene. Csodaszép 
számokat hallhatunk felcsen smerésre méltó a játék 
zenei olófestése. Lesznek új számok is, de számtalan ri 
arcos" dallamot is felfedezhetünk a korábbi négy részből. 
Sajnos azonban erre sem tudok Kiválót adni, mert viszont 
a szinkron kimaradt a játékból, ami egy újabb visszalépés 
az elődhöz kés 
Igazából szú rel tudom, hogy a sorozat rajongói 


emiatt a borzalom miatt meglehetősen nagy pofonban 
fogják részesíteni a készítőket, akikbe nem is értem, hogy 
mi ütött. Hogy veszíthették el ennyire a realitás érzéküket, 
mikor eddig négy részen keresztül kiváló munkát végeztek 
- vagy nem ugyanazok az emberek készítették ezt, mint 
az előzőeket Talán egy jó erős nyakleves visszatéríti őket 
arra az útra melyet az első négy Arc résszel követtek, és 
rájönnek, hogy az volt a helyes irány, ezt a részt pedig 
nagyon gyorsan elfelejtik. 

Veres Miki 
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a , Martin beleszól" ablakot. De most ko- 
molyan, ehhez a fEyéles mit írjak, mikor 
a focihoz is totál vagyok, a mana- 
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Filmsztár lehetsz velünk 


A 100. jubileumi VOX MOZIMágaZIN exkluzív meglepetésekkel 
és 100 értékes nyereménnyel vár augusztusban! 
A legszerencsésebb egy epizódszerepet nyerhet 
aValami amerika! producerének 


2006 nyarán Rhodoszon készülő filmjében! 
További info: www.vox.hu— Et 


















5 






Top 25 
LEHA TH 
PL AGZ 9] [EA 
SO [EGT UT ÚJ 


74 r 
ee ee 






Si. 
kád 








HETET TT 11288 HIETE [1] tetu Jean Rem, ! Bruce Willis, EliSHa 
Guthbert, Paris Hilton, Adam Sandler, Ghris Rock, Vince Vaughn, Penélope Cruz, 
Burt Reynolds, Matthew MecGonaughey, Jennifer Jason Leigh, Bujtor István 






rek (e ÖLT E etette 
az újságárusoknál és a jobb mozikban, tékákban! 





TT 1 rid 71 
St s tllléL s) 






























kölcstelen zsaruk, utcai 
és erőszak, mindez egy 
A Capcom nem aprózza el, akit valóban 
vonz a sötét oldal, az most megkapja, amire 
vágyik, legalábbis tehet egy próbát a stuffal, 
ha már kélyre fejlesztette GTA-s gengszterét 
és unatkozik. 
A sötét oldal a játékban viszont a kinézetre 
is vonatkozik, mivel éjszaka kavarunk nehé: 
fiúnkkal vagy nehézcsajunkkal, mivel két pij 
is választható hősként, az erőszak felé ka- 
csingató lányok kedvéért. A történet arról 
szól, hogy a maffia szabályos kivégzést re 
dez egy helyen, ami még a várost is megrá: 
za, ahol pedig mindennapos az erőszak, így 
az emberek eléggé kondicionáltak az ilyesmi- 
hez. Öt szemtanú mégis marad, és őket most 

rség és a drogbáró, Zanetti emberei 

is keresik. A feladat adott, kideríteni, mi állt a 
mészárlás hátterében, és bosszút állni a 
rosszak ellen forduló rosszakon. Az öt karak- 


R: fiúk a jó ügy érdekében, maffia, 
















terrel némileg más utat járhatunk be, de aki 
emiatt ötször is végigtologatja a játékot, az 
vagy megszállott, vagy bekapta a gép a le- 
mezt, és mást nem tud helyette betenni. 

A figurák sajnos elég erőltetett, , amerikai 
mintára" kialakított egyedek, egyedül Aaron, 
Zanetti fia mutat fel némi egyedi és kissé ja- 
pános külső jegyeket. A többiek megjelenését 
inkább alacsony költségvetésű amcsi filmek 
inspirálták szegény designereknek, vagy pe- 
dig megmondta nekik a főnökük, hogy a fő- 
hősök legyenek unalmas tucatfigurák, hog 
Amerikában is megvegyék páran a játékukat, 
ugyanis szerintem az átlag amerikai gamer 
agya képtelen befogadni az olyan kifinomult 
és árnyaltan modellezett személyiségeket, 
mint például a Final Fantasy-k szereplőgár- 
dája. Így Áronon kívül itt van még 
Raven, az utcán felnőtt illegális 
harcos és széparcú selyemhiú, 
Jason G, akit valamelyik fekete 
ganxsta rapperből klónoztak. A 











két bige pedig Gina, 
aki egzotikus táncos- 
ból lett kíméletlen gyil- 
kológép, és Lola, a 
volt gerillaharcos és 
zöldkártyával nem 
rendelkező határátlé- 


Most már biztos, 
hogy túl sok amerikai 
szemét akciófilmet 
néztek a fejlesztők, de 
hát nem szabad min- 
dent egyből leírni, és 
ekképpen bizakodva 
próbáltam ki elsőnek 
a VS módot, ahol 
mint azt jól sejtettem, 
sima Tekken utánzat- 
ként üthettük és rúg- 
hattuk egymást halál: 
ra két csapattal, vagy- 
is Tag stílusú, harcos 
cserélgetős szabályok 
szerint. A pályák a 
Story mód egyes szín- 
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Helyeibőfállnak, vagyis benzinkút, belváros, 
elhagyatott metróállomás, ilyesmi, csak éppen 
a gratika olyan ötször shítebb, mint bárme- 
hk mai verekedős cuccé. Mondjuk van még 
rá esély, hogy a textúrákat lecserélgetik, mi- 
vel nem a bolti végleges gamét kaptuk meg 
tesztelni, hanem egy , céges" tesztpéldányt, 
de azt csak remélni tudom, hogy az animáci- 
ón is javítanak még valamit. Kis különlegessé- 
get jelent az unalmas csapkodásban, hogy 
tudunk tárgyakat, fegyvereket is használni, 
felszedni a földről ha éppen nincs nálunk 
semmi, vagy akár ügyesen elvehetjük az el- 
lenféltől is, amivel éppen le akar minket ötni 
vagy kaszabolni. Sőt, vannak interaktív ob- 
jektumok is, például pad meg fadoboz, ami 
szintén reagál erőszakos behatásainkra. 
Vagy éppen mi reagálunk egy ott köröző au- 
tó hasonló behatására, ha sokáig maradunk 
az úttesten, és az dudálás meg minden fi- 
gyelmeztetés nélkül nekünk jön, majd cser- 
benhagyásos gázolást elkövetve tovább- 
hajt. 
Na, de lássuk a fő játékot, ami 
sajnos nem sokban különbö- 
uzik a VS résztől, bár-elvileg 
adventure vondlat is kép- 
visel. Eme kalandjáték 
motívum lényege az, 
hogy az utcákon lófrál- 
va beszédbe elegyed- 
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hetünk másokkal, aminek többféle célja is le- 
het. Az első a baráti csevely, amiben hasznos 
információkat kapunk tőlük, amik segítenek 
kalandunk során, mondjuk, hogy menjünk ide 
vagy oda, beszéljünk ezzel vagy azzal, eset- 
leg némi mellékküldetést bíznak ránk. A má- 
sodik az egyezkedés vagy vita, ami hasonló 
a beszélgetéshez, csak éppen pár ütéssel és 
rúgással elősegítve azt, hogy nekünk legyen 
igazunk. Ezen témakörbe tartozik a beszerve- 
zés, ahol bandafőnök szerepében tetszeleg- 
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hetünk, és a tagok közül kettő tetszőlegesen 
kiválasztott mindig velünk tart, hogy segítsen 
minket a harcokban, a többit pedig telefonon 
hívhatjuk, ha éppen szükség van rájuk — bár 
arra nincs garancia, hogy éppen a készülék 
közelében tartózkodnak. A gangünk nagysá- 
ga persze respect is, ami nem jó a rendőrök 
szemében. A másik, szóváltáshoz kapcsolódé 
dolog a lerablás, amikor is a megfélemlített 
fickó vagy csaj odaadja az egész lóvéját, 
ami nekünk jó, mert elég sok dolgot lehet a jé 
öreg pénzzel megvásárolni (nem a pénz bol- 
dogít ugyebár, hanem amit rajta vesz az em- 
ber). Aramadik; amit a vita hevében eszkö- 
zölni tudunk, a vallatás, ami által olyan infók- 
hoz is hozzájutunk, amit a sima beszélgetés 
közben esetleg elhallgatna a cseles gazem- 
ber. A vitát végül folytathatjuk akár a tag 
agyonverésével is, ami közben csupán arra 
kell vigyáznunk, hogy az esetleges szemtanúk 
ne lássák, mert azonnal jelentik az illetéke- 
seknek, és csak újabb bajt zúdítunk a nya- 
kunkba a körözéssel. 

Na, de még nem is beszéltem ennek gyakor- 
lati kivitelezéséről! A dolog sima bunyóval 
kezdődik, viszont a Kör gombbal (ami más- 
kor a több embert letaglózó mozgás) most 
meg tudjuk ragadni az ellenfelet, és ide oda 
rángatva eszközölni az akaratátvitelt. Ennek 
sikere viszont csak akkor garantált, ha a fickó 
büszkesége nulla, amit az életcsikjánál lát- 





ható, lángoló mérő- 
csík elfogyása jelez 
(ilyenkor ki is írja a 
játék, hogy ,Negotia- 
tion ok"), tehát eddig 
kell az embert puhíta- 
ni. Tudjuk használni 
még az R1-et is, ami- 
vel egyből elkapjuk 
az illetőt, és utána a 
Kört, amivel rögtön 
megnyerő pozícióba 
kerülhetünk, és a sike- 
res akciót nagyban 
befolyásolja valami- 
Iándégysér. kalnék 
lunk van kezdéskor, 
bár néha máshogy 
reagálnak az egyes 
emberek a nyakukhoz 
szorított késre vagy a pisztolyra. A harmadik 
opciónk akkor, ha találkozunk valakivel a si- 
ma bunyó, ami jó szintet lépni (a segítőink is 
fejlődnek harc közben), vagy csak simán ki- 
adni a bennünk felgyülemlett feszültséget, 
amit a játék béna kivitelezése miatt érzett ke- 
serűségünk táplál, mondjuk ha éppen tesztel- 
jük az anyagot. A le: akott, földön fekvő ki- 
purcantak pedig únől ett, hogy színesítik a 
városképet, még hullarablásra is alkalmasak, 
amivel pénzt és egyéb értékes cuccokat, 
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mondjuk fegyvereket 
szedhetünk el ük, 

bár ennek nem örül a 
rendőrség ha rajta- 
kapnak, mivel bűn- 
ténynek számít... Az 
egyre gyarapodó 

andánkba beszer- 
vezhető emberkék lis- 
táját a Black List tar- 
talmazza, a nevekkel, 
skillekkel, szintekkel 
együtt, és innen tud- 

54 telefonon zaklatni 
őket, ha lehet. 

Las Sombras városa 
nem nagy hely, és 
nem is lehet benne 
szabadon caplatni, 
mint a Getaway Lon- 
donjában vagy San Andre- 
as-ban. Az egyes helyszi- 
nek különálló pályák, 
ahol jellegzetesen oda- 
tartozó emberkék mász- 
kálnak, akiket így kön- 
nyű felkeresni (menteni 
az újságíró csajnál tu- 
dunk), valamint pár 
hely, amit a térképen 
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kék pontként látunk, 
és ahova bemenve a 
pénzünket költhetjük 
vagy egyéb adventure 
dolgot cselekedhe- 
tünk. A pénzköltés ki- 
emelkedő helye pél- 
dávul a kórház, ahol a 
kedves nővérkék 
meggyógyítanak min- 
ket és két csapatta- 
gunkat, valamint 
azonnali plasztikai 
műtétet is végrehajtanak rajtunk, ami arra jó, 
h kentse a képernyő tetején helyet 
zési mutatókat. Ezek ki 
ják a rendőrség és a maffii 
óhaját arra nézve, hogy velünk 
megismerkedjenek. Ha a maffia kap el, akkor 
bunyó lesz, ha a yard, akkor meg zárkába 
kerülünk, ahol mondjuk a velünk különös éj 
pen nem szimpatizáló, és ez miatt laposra 
verést eszközlő őrt legyakva juthatunk ki (te- 
hát megint csak bunyó lesz - nem egy bo- 


nyolult játék). A plasztikai átalakításra vissza- 


térve, ennek várható eredményét valós idő- 
ben szemlélhetjük, és kiválaszthatjuk, hogy 
arcunk melyik torz változatát viseljük ezután. 
Ugyanez a helyzet a ruházkodással is, ami 
értelem szerűen a ruhaboltokban kivitelezhe- 
tünk, bár az egyikben inkább a divatozás a 
cél, mert itt napszemcsit, piercingeket, fülbe- 


valót, nyakbalógót, gyi vet és cipellőt 
aggathatunk egyre zordabbul kinéző prosz- 
tatagonistánkra. Sőt, ha még mindig nem tet- 
szk alkipázsle, akkot váriminkét a fodrászat 
De találhatunk még többek ki bank auto- 
matát is, amit ütögetve elkezd riasztani, és ha 
X időn belül ha nem pucolunk el, akkor pár 
zsarut kapunk a nyakunkba. 

Ez volna hát a Beat Down. A játék mag- 
ját képező harc sajnos nem lett a legjobb, 
pedig elvileg ez a játék gerince, viszont vala- 
mi ortopéd orvosnak még meg kéne mutatni, 
hogy azt a pár meszes csigolyát meg S gör 
bületet kikalapálja belőle. A kezelés önmagá: 
ban könnyű, van pár ütés meg rúgás, egyéni 
speckó mozgás, védekezés, fegyverhasználat, 
az ellenfél elkapása vagyis a közelharc is 
elég jó lett, csák éppen pontatlan és dinami- 
kátlan az egész. A grafika is ehhez idomul, 
egy nagyon középszerű játékot tolva a sze- 


meink elé, aminek 
még a sztorija sem 
köti le eléggé az em- 
bert. 

Nem mondom, hogy 
kukába való szemét, 
és vannak benne po- 
zitívumok is, mint 
mondjuk a harcosok 
arcának meg ruhájá- 
nak véres és feltűnést 
keltő szennyezése, de 
vásárlás előtt feltétle- 
nül kipróbálandó. 
Nekem valahogy a 
réges-régi Holló c. já- 
tékot juttatta az 
eszembe PS-ről, ami 
hasonlóan ronda volt, 
szintén a bunyóra 
épült, és a fegyvere- 
ket is ilyesmi módon 
lehetett megszerezni 
benne. Jobb lenne a 
game, ha szebb kiné- 
zetet kapna, érdeke- 
sebb storyline-t, vagy 
használhatóbb har- 
cot, esetleg áttennék 
nexgen konzolra, 
hogy legalább ez mi- 
áítkiadjának érte 
pénzt a két rivális cég 
által mesterségesen 
keltett, következő ge- 
nerációs őrületbe e. 
csavarodott gamerek. 
Szigorú pontszámot 
nem tudom, hogy 
merjek-e adni, mivel 
nem bolti verziós még 

a játék: vagyis ami odakerül az értékelőbe, 
az csupán egy előzetes pont az előzetes tesz- 
tanyagnak, így nem 10096-osan mérvadó. 
Ambár ezt a produkciót nézve maximum fél 
pontot fog az értékelés növekedni, többet 
nem... 

Beat Dzson 
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TESZT 


Side Attack 


ereszkedik az emberre, ha az ókor, a Római 

Birodalom és a gladiátorok kerülnek szóba. Az 
emberek fejében a gladiátorokról általában marco- 
na, tagbaszakadt harcosok képe ugrik be, akik élet- 
halál harcukat vívják az arénákban, szinte teljesen 


§- óhatatlanul romantikus hangulatú köd 


reménytelenül. Persze ez nem véletlen, hisz ezt a ké- 
pet sok nyugati filmalkotás is táplálja, elég, ha csak 
Ridley Scott meglehetősen vitatott művére gondolunk. 
Tény azonban, amióta ez a film a mozikba került, 
azóta megszaporodtak a gladiátoros, sőt az ókori 
Rómával foglalkozó játékok is, melyek között u. 
egész kiválóak is akadnak. A témát ezúttal mi dése 
tésre a Koei dolgozta fel, a Colosseum: Road to 
Freedom című játékukban. Kicsit meglepett, mikor 
először megláttam a cég logoját, hisz a csapat eddig 
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inkább keleti jellegű témákat játékosított meg, ám 
most változtattak ezen — úg) lásszik, megfogta őket is 
a téma. azt a cégtől megszokhattuk, az 

anyag nem sikerült rosszul, ám még mielőtt rátérnék 
a játékra talán érdemes kicsit áttekinteni, honnan is 
erednek a gladiátorjátékok. 








9IVe 
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Bár a gladiátorküzdelmeket mindenki a Római Bi- 
rodalomhoz köti, valójában eredetileg nem a róma- 
jak találták ki őket. Sokkal régebbi eredetről van 
szó! Maguk a rómaiak ugyanis az Itália északi ré- 
szén élő etruszkoktól vették át a szokást. Az első 


gladiátorábrázolások nagyjából az i.e. 6 századból 


valók és egyértelműen etruszk eredetűek. Ebben az 


időben még vallási jelentése volt a játékoknak, még- 
hozzá halotti áldozatként vívták őket. A rómaiak 
lassan átvették ezt (sok más etruszk eredetű szokás- 
sal együtt), ám igazán népszerű az i.e. 3. század 
felé kezdet lenni. Ekkora azonban lassan elvesztette 
kultikus jelentőségét és egyre inkább a , szórakozta- 
tóipar" része lett. Gladiátor lehetett hadifogoly, rab- 
szolga, bűnöző, de voltak önként jelentkező elsze- 
gényedettek, sőt tudunk női gladiátorokról is! A 
jee harcosok nagyon népszerűek lettek, egy-egy 

Tiresebb gladiátor köré kisebb-nagyobb , sztárkul- 
tusz" szerveződött, amit jelez, hogy egyrészt a nők 

-imádták őket, véste az elvakultabb re 

gyakran egymásnak estek, mint manapság a foci- 
meccseken. Jó példa erre i.e. 59-ben Pompei, ahol 
be is kellett tiltani a játékokat, olyan utcai harcok 
dúltak a drukkerek között. További érdekessé 
hogy a híresebb harcosok neveit és arckép 
rékre és edényekre is felvésték vagy festették, mint 
manapság a népszerű sportolókét! 

Maguk a gladiátorok több típusra oszlottak fegy- 
verzetük és harci stílusuk szerint. A legnépszerűb- 
bek közé tartozott többek között a retiarius (háló- 








vető, tőrrel és szigonnyal), murmillo (nehézfegyver- 


zetű, nagy legios pajzzsal és karddal — érdekes- 
ség, hogy Spartacus is murmillo volt), secutor (a 
murmillo erősebb változata), de említhetném a 
provocatort (nehézfegyverzet, négyzet alakú 
pajzs), vagy a kedvencemet a scissort (páncélo- 
zott, egyik kezében kard a másikban hajlított pen- 
ge) is. Megvoltak a klasszikus egymás álleni (de 
sokszor csapatban is küzdöttek) párosítások, amik 
rendszerint a nézők kedvencei voltak: retiarius-se- 


Hé EDOM" 


r 


cutor, murillo-provocator, scissor-retiarius, stb. 
Persze rajtuk kívül még sok-sok típus létezett. Iz- 
galmas volt még a naumachiae-ék, azaz a tengeri 
ütközetek rendezése is, ami nagy show lehetett! 
Meg kell említeni az úgynevezett venationes, az- 
az vadászatok szerepét is — ezek nem összekeve- 
rendők a gladiátorjátékokkal, mert ezeket venato- 
rok, azaz vadászok vívták és felszerelésük is mós 
volt. Általában vadállatok (oroszlán, medve, ele- 
fánt stb. — persze kiéheztetve) küzdöttek meg egy- 


UM 


playstation 2 


mással vagy emberekkel az amfiteátrumokban. Ju- 
lius Caesarról tudjuk, hogy rendezett egy olyan 
összecsapást, melyben egyszer 20 elefánt és 500 
venator ék e jymással (látványos lehetett) , 
de volt olyan is, ar ámtkóg Caesar még egy megva- 
dult Kén is bevetett! 

Végül is a kereszténnyé váló Római Birodalom- 
ban a gladiátorjátékokat keleten Constantinus csá- 
szár tiltotta be i.sz. 325-ben, míg nyugaton i.sz. 
399-ben jutott ugyanerre a sorsra Honorius csá- 
szár rendeletére. 


Ezután a kis áttekintő után itt az ideje, hogy ma- 
gára a játékra is rátérjünk, mely viszonylag kor- 
rekt, igaz kissé egyhangú. fildolsozása egy gladiá- 
tor életének, Alapjában véve egy RPG elemekkel 
átitatott verekedős játékkal van dolgunk, melyben 
eiVigietésa vált ember életpályáját kell végi. 
élned. És hát mi más is lehetne egy gladiátor cél / 
mint a szabadság elérése. No de ne szaladjunk 
így előre, először is nézzünk be a főmenübe. Itt 
mindenek előtt az Arena pontban rögtön belevet- 
heted magad a küzdelmekbe, ha épp ahhoz van 
kedved. Viszont ha valamivel tartalmasabb ka- 
landra vágysz, akkor ott a New Game mód. Itt el- 
őször is meg kell adnod nevedet, származási he- 
lyedet (Gallia, Dacia, Trákia, Hispania, stb.), ko- 
rábbi foglalkozásodat (rabszolga, szökevény, bű- 
nöző), de még azt is, melyik istenben hiszel (Mars, 
Hercules, stb.), illetve milyen utat akarsz követni. 
Amennyiben ezzel megvagy, egy kiképző tábor- 









ba kerülsz, ahol az első napokban az irányítás 
rejtelmeibe enged betekintést a játék. Kezdetben 
csak fükárdékkolinzamulhátsz, ele később már él; 
eset is kapsz. Nem sokkal ezután megvásárolnak, 
és egy igazi kiképzőközpontba kerülsz, ahol az- 
tán beindul az igazi gladiátorélet. A fő cél, hogy 
pénzt gyűjtve megváltsd a szabadságodat, ehhez 
azonban erősödnöd kell és rengeteget harcolnod. 
A különböző tornákon nyert nyereményed egy jó 
része tehát a megváltásodat fogja szolgálni. 
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Ezután a játék napokra fog oszlani. Minden 

nap a szobádban (bár helyesebb a cella elneve- 
zés) fogsz ébredni, ahol menthetsz, vagy fej- 
lesztheted emberedet (Skill) — erről még lentebb 
bővebben is szólok. Az első napon érdemes el- 
látogatni a kiképzőkhöz, ahol gyakorlatozhatsz. 
lehet harcolni is, de kezdetben hasznosabb, ha 
mindenféle tornagyakorlatokat (felülés, fekvőtá- 
masz) csinálsz. Ezeknél a megfelelő ütembe kell 
lenyomni különböző gombokat, és ha jó ütem- 
ben nyomogatsz, sok-sok pontot kaphatsz. Eze- 
ket a örtókat az ebédlőben válthatod hasznos 
ételekre, melyek különböző tulajdonságaidat 
(erő, HP, gyorsaság stb.) fogják növelni. Mit ne 
mondjak, eddig ötletes és még nem is küzdöt- 
tünk élesben. A második naptól erre is lehetőség 
lesz. Kezdetben ugyan csak egy kisebb aréná- 
ban, de aztán Róma egyre nagyobb amfiteátru- 
mai is sorra kerülnek. 

Természetesen mielőtt belépsz az arénába fel 
kell magad fegyverezned, A bejáratok előtt min- 
dig tolálsz egy asztalt, ahonnan elvehetsz cucco- 
kat, ezek még nagyon olcsóak lesznek, igaz 

jyengék is. Fontos, hogy ha ki akarsz menni, ak- 

E le kell tenned a cuccaidat. Később az arénák- 
ban majd jobb dolgokat is találhatsz, ezeket min- 
dig érdemes felvenni. Sőt, mikor vége egy küzde- 
lemnek, akkor mindig szedj össze annyi dolgot, 
amennyit csak tudsz. Ezeket aztán a bejárat előtti 
ládákba tudod bepakolni, ahonnan aztán szaba- 
don felveheted, vagy eladhatod őket. A pénzre 
nagy szükség lesz, mert a győzelme- 
kért nem sok lé jár, kell a fel- 







MARTIN BELESZÓL! 


A Koei-re általában jellemző igényesség és 
aprólékosság jellemzi a program karakterfej- 
lesztő részét. Jó ötlet, tetszik, hogy rá kell 
gyúrni egy küzdőstílusra, egy fegyvertípusra, 
ezáltal erősödik a game RPG jellege, és sokkal 
kevésbé árkád kaszabolás az egész. A meg- 
valósítás? Hát, a gondok itt kezdődnek — úgy 
tűnik, a Koei csak Dynasty Warriors-okat tud 
játszhatóvá tenni 
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szabadulásra a nagy része. Ráadásul nagyon 
sok pénzbe kerül a gyógyítás a bejárat előtti do- 
El 

Lehet a cuccokat tuningolni is a he boltos- 
nál, ez szintén sokat elvisz — itt a ládákból kive- 
heted a tárolt dolgaidat. Ebből következik, hogy 
ha ráállsz egy felszerelés fejlesztésére, akkor nem 
nagyon érdemes lecserélni, így a fegyverválasz- 
tás nagyon fontos, mert meghatározza, milyen 
stílusban fogsz harcolni, és ehhez miket érdemes 
fejleszteni. Skill képernyőn lehet ezt megtenni, 
ahogy erre már utaltam is. Például ha jobbnak 
érze a kétkezes kardos stílust, akkor azt érde- 
mes jobban fejleszteni — kiválaszthatod ugyanis, 
melyik stílust alered tuningolni. Persze ilyenkor a 
védekezés kisebb szerephez jut, mert nincs paj- 
zsod, de gyorsabb és mozgékonyabb leszeZEs 
zel köpeselübán fontos, hogy tapasztalati pontot 
kapsz a legyűrt ellenfelekért, így szintet is lép- 
hetsz (ekkor teljesen begyógyulsz) és ilyenkor 
i: iket szintén az ebédlőben 
lesznek egyéb képessé: 
gek is, melyek az ellenfelek elintézése után kerül- 
nek elő kis kölapocskák formájában. Ezekkel spe- 
ciális mozgásokat, képességeket vehetsz haszná- 
latba. Arra ügyelj csak, hogy harc közben az 
energiád melleti áradságot jelző csik nehogy el- 
jon, mert akkor meg kell állnod pihenni, kü- 
n alig fogsz tudni ütni. 

Többféle összecsapást próbálhatsz ki. Küzdhetsz 
csapatban másik csapat ellen, lesz párbaj, túl- 






















































élés, amikor meghatá- 
rozott ideig kell életben 
maradni és venatio (va- 


szetesen vadállatok el- 
res harcok után egyre 


jobb gladiátor leszel, 
így még nevesebb és 


a ezáltal jobban fizető 


küzdelmeket is elvállal- 
hatsz. Ha úgy érzed, 
egy napon elégé küz- 
döttel, menj vissza a tu- 





lajhoz, akivel visszame- 


hetsz a kiképzőbe, és alvás után kezdődhet min- 
den elölről. Érdemes egyébként így gyógyulni, 
mert mint mondtam, rengeteg pénzbe kerül a 
gyógyítás. 


Kétségtelen, hogy a Colosseum egy nem rossz 
játék, ám úgy érzem sok olyan öld van, mely 
zavaró volt és kiküszöbölésükkel még élvezete- 
sebb lenne az anyag. Először is az első néhány 
óra játék után valahogy úgy érezhetjük, elfogyott 










dászat) is szerepel a re- 
pertoárban, ahol termé- 


len kell harcolni. A sike- 





a készítők lelkesedése és ezáltal az ötleteik is. A 
napok unalmasan fogják egymást követni, mindig 
ugyanazt fogjuk tenni, ugyanolyan típusú küzdel- 
meket fogunk vívni, gyakorlatilag semmi új nem 
történik. Sajnos a játék emiatt óhatatlanul a mo- 
notonitás és az unalom eket esik, ezáltal 
elfogy a motiváció. A másik negatívum, a szerep- 
lök kissé nehézkes irányíthatósága. Sokszor úgy 





éreztem nem egészen 
úgy viselkedik az embe- 
rem, mint ahogy én irá- 
nyítani akarom és a vé- 
dekezés használata is 
meglehetősen bonyolult. 
Könnyedebbé kellett vol- 
na tenni a kezelést, mert 
így gyakorta emiatt ha- 
Jléstak el. 

Grafikai és zenei téren sem voltam maradéktala- 
nul elégedett. Előbbi esetében még jól jött volna 


egy kicsit a csinosítás, szépítgetés, mivel kissé egy- 


hangú a kép. Sok apró hiba jelentkezik menet 
közben, így sajnos egy Közepesnél semmiképpen 
sem jobb az összhatás. Ráadás 

sem tudja rendesen mozgatni a gép, több ellenfél 
esetén gyakoriak a durva lassulások. Zenei téren 


az volt a gond, hogy nem eléggé változatos a fel- 


hozatal, így egy idő után még jobban erősödni 
fog bennünk a monotonitás érzése. 
A problémák ellenére az összhatás mégsem 
rossz, bár kissé bosszús vagyok, mert kicsit igé- 
esebb munkával többet is Tilehetett volna hozni 
aztán mindent 





m 
ebből a nagyszerű témából. Í 


összevetve, olyan játékosoknak tudnám ajánlani a 


Colosseumot, akik bírják a témát és szeretik a 


szinte vég nélkül folyó harcot és verekedést és sze- 


lásul ezt a színvonalat 


retik saját maguk fejleszteni harcosukat, Számukra 
azt hiszem kielégítő lesz az anyag. 

Remélem a Koei nem feledkezik meg erről a cím- 
ről és tovább fogja fejleszteni az ötletet. Az irán 
jó, csak egy kicsit igényesebb munka kell, hogy ki 


rály címmé váljon. 






Veres Miki 
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1-2 Játékos 
memóriakártya 8Bmb (137KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 maga a téma, az első néhány óra király 
Xx aztán monoton és unalmas lesz 


47 


THE Ú 


BEN GRIMM 








UA 








[Cello 
GE a 
VESS ASE 


Emlékszem, mikor még 
CA eLETN Sea 
ET eTO GÁ lás 





ágosok előtt, 
[dog su akÁs A 
Pista ESZA 
CSALAS a 
Cesare elálelel ész 
e eeszláie NC) 
és Jack Kirby — Marvel 
kiadónál dolgozó zse- 
LSE SCE HÉe] 
LOLA C ETL CAT ÚN 

LL teás ell 
FETT ÉN 
UC Kora TEREM 
[TEO te ezzdele atz 
azért hozzátartozik, hogy a DC Comics sikeres 
Justice League of America sorozatára keresett 
ellenszert a kiadó, egy családiasabb jellegű, 
leg érzelemmel töltött szupercsapat formájá- 

an). 

A történet szülőatyjai szerint Reed Richards tu- 
dós, felesége Susan Richard, Johnny Storm a 
NYET Ee Tee et 
IN LSL OTT e tet ee ált sszaá tel vA le Lao t (siető 
[osz jt AT letette tell ete rá te UL ALT CÉ Teti 
rán kozmikus sugárzás éri őket, hajójuk felrob- 
ban és a Földön végrehajtott sikeres kényszerle- 
szállást követő kórházi ébredés során derül fény 
EE 

(Itt kérnék előre is elnézést, az angolul eset- 
leg nem tudóktól, de nem szeretném a ma- 
gyar fordító szakbarbárok által kiszenvedett 
neveket használni, lásd. Pl. Fátum Doktor és 
társai...) 














ESZA ie esketés ee 
MÁG Gá LG TS E 
ja nyújtani testének minden porcikáját — rossz 
az, aki rosszra gondol -; Susan, aki Invisible 
Medal GENEK tovább, láthatatlanná 
tud válni és különböző erőtereket, pajzsokat ké- 
pes generálni; Johnny, aki Human Torch lesz a 
csapat megalakítását követő keresztségben, a 
tűzzel kezd el játszani, és repülni is megtanul; 
Me Lee SS 
tovább, mint extra erős és extra külsejű lény. 
(Egyébiránt Ben dolgozza fel új képességeinek 
kelettel e ee ee ese e Se 
szörnnyé torzult testének, de ezen lelki tusáját 
közvetlenül a játék elején tapasztalni is fogjuk.) 

[erdo e FESZN VT MET felelete TAG 
is megvan a maguk nemezise Dr. Doom sze- 
eettezttó aki eltorzult külsejét egy Reed által 
előre megjósoltan balul sikerült kísérletnek kö- 
szönheti. 









[elete GYál 


uGELAtA e ÁT TAL 
kre eTALT te e él áo] 

jellemző papírforma 
fred szá SL telle Vol 
[Zára ZÁ SÓI 


séget nem sikerült fel- 
fedeznem a 2 verzió 
között. Továbbiakban 
KASZA CS ee La 
X-es verzióra hagyat- 
[etes Ni 
tam többet ugyanis. 

KET ee ee 





Lp Sá esz SL 


de észveszejtő különb- 


RMI 48 
IRATRA 
91040 


M111 


[/ 
0 /// 


Helene LV 


a csapatról készült vadi új mozifilmnek köszön- 
hetjük, érdekes, hogy miért pont róluk készül 
ilyen későn filmfeldolgozás, mindig is népszerű 
karakterek voltak, sokan vették füzeteiket, még 
egy remek német RAP együttes is kölcsönvette a 
AES A 

Megvallva az igazságot a múlt havi SW játék 
traumájából felocsúdva nem voltam éppen fel- 
dobott, hogy Martin apó megint egy filmes kon- 
Mezálkke ae e a eeellelalá tetelt ete e 
konzoljaimat, ük jelen esetben nagyon is kel- 
Esze ee laA 


















LAT ae TLTT 
elete l S vASság suo 
Mira el e VÁ a VÁ LÓN 
nyos Team Arena és 
ALA i 
[Ae AE elte ÁS ál 
szabadfordításban :) — 
I sells MÜ lekő 
Cejyslerá azás 
[ro jESzZt ELT 
hogy a játék kipörgeté- 
sével kalandjaink még 
nem fognak véget érni. 
Amennyiben hagyjuk 
fellatáe [ei teL E eröt 
[ELÉG to eoláalsz osi 
tünk végig, mind a 4 játszható karakterünk spe- 
KITONE erett Te el eat ellett ET tetats al 
Fa. LOTS ESZTET NÉ Let kele ela aaEzá ee őő 
kő 


A főjátékot elindítva a kezdetektől nyonon kö- 
vethetjük négyesünk életútját: A videók után 
rögtön Ben irányítását kapjuk meg, a nem túl. 
szép, de csúnyának sem igazán mondható, iga- 
Ket el eke ele eaA aki 
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vel az űrben, meteorzápor közepette ténykedve 
kéne megakadályoznunk a halólos ET etelésátlei 
bázisunkban történő károkozását zsilipek lezá- 
ge kASLA 

[UE SEL ee Sá ezés 
színű mezők jelzik a speciális mozdulatok végre- 
hajtásának helyeit, ahova odaérve a B gomb 
megnyomása után minijátékokat megoldva telje- 
síthetjük a gép által kötelezően megszabott fel- 
adatainkat. Ezek a minijátékok bántóan egysze- 
rűek, de ha figyelmesen olvastatok, akkor teltűn- 
hetett, hogy különböző színűek ezek a mezők, 

nt 4 féle színt használ a játék, 4 féle minijáték- 

al, kecsegtető már rögtön az elején, csak nem 
mind a négy karakter irányítható egyszerre — 
EGK elá ee erte ey Gus a 
DACOA ea ee elLÓÓ hogy bizonyos pályákon, sza- 
kaszokon igen! Sőt, egyes helyeken csak egymást 
segítve lehet továbbjutni, boss-oknál taktikázzni — 
Reed és Johnny távolról is erős, Ben közelről, Su- 
san pedig láthatatlanul tud ellopózni esetleg vala- 
alt ssezal els leul e UC ÉGKe e ee lelt 


MARTIN BELESZÓL! 


m, ha eltekintünk 
vágyainktól, mel 
nyhőseink kalandjaiból 


náljanal 


Agyuaman 
ilyennek 
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Őszintén megvallva a játék elején közel sem 
volt ennyire bíztató a helyzet, hiszen az első fe- 
zs ee LAT LN Gee e esz ÁSÓ 
minden karakter és képességei egyenként bemu- 
tatva. Ez a rész elég borzalmas, rövid pályák, 
nulla kihívás, gyökér ellenfelek, nem sokon múlt, 
hogy repüljön a lemez kifelé a gépből. Szeren- 
csére azért a képregény iránti szertetem tovább 
hajtott ezen a részen, és az első fejezetet lezáró 
Me ELSZT Eta IT LAT LÉ É 
hérjét is. Itt egy nagyobb boss-robottal kell el- 
bánnunk, Éz akarjuk, akkor nem egyedül, a 
digitális gombok segítségével HELYT ÁB vál 
is csapatunk tagjai között, ezzel bővítve takti- 
kánkat, lehetőségeinket. 

Minden küldetés előtt ki tudjuk választani a 
nehézségi fokot, a gép megadja kötelezően 
teljesítendő feladatainkat, és extra lehetősége- 
inket. Érdemes átböngészni tüzetesen, hogy a 
fe GÁL ES GC ete elol éstá le as ZT V És) 
ezek sikeres teljesítésért pontokat kapunk, amit 
tetszőlegesen használhatunk fel bármelyik figu- 
[GAGE VAL Metál e) esete Lu) 
[dor AZALATT E Meet TEHÁT e ee see LSLÉ] 
szuperképességek használata, ennyi, semmi 
ULCSL S LLAS Lát E GML esz te ed 
játékoknak ez pont elég, nem kell túlbonyolíta- 
(UK.E IA 

Ugye arról már volt szó, hogy akár több kar- 
aktert is használhatunk egy adott pályán, de 
azt még meg sem említettem, hogy elém kele 
tunkkal kettesben is tudunk egyszerre, egymást 
ekezet ee É e 
tékmenet, ezzel a képregényes SEAT] ús 
E Száz eás d sa 








afem up gammánra, a Captain America and 
the Avengers-re, azt naponta többször toltuk 
végig haverokkal, imádtuk. 


Rengetek megnyitható titok kapott helyt a játék- 
ban. Tekintve, hogy a film is a mozikban van, 
természetes, hogy a korong tartalmaz egy bemu- 
MT ate s KaS stee ee a 
képregényes múltról lévén szó, rengeteg korai 
grafika, tervrajz szerepel a titkos adatbázisban. 

Többször is érdemes nekifutni a játéknak, hogy 
a történet minden kis részletére fény dei 
CAeee ele ST e ALLT TNS 

A Team Arena menüpont adott feladatokat, 
egy élettel teljesítendő , túlélő" harcot jelent, 
ÁÁ eses 
Me eglete NÉ GE ele EN ESEÉT ÉLT 
[lsiLA 








Tipikusan az a helyzet, hogy nagyon szkepti- 
kusan álltam a dologhoz az SW fiaskó után, de 
kellemeset csalódtam, igaz nem nagyon kellem- 
eset, de legalább egy jót játszottam. A program 

rafikáját és zenei felhozatalát tekintve az erős 

özepes mezőnybe tartozik, de hangulatát te- 
kintve — igaz fs szelte Ae LESZ deal els 
vel-Univerzumot - nagyon kellemes, és a csapat 
tagjai közötti játék közbeni váltási lehetőség pe- 
Cr esistkÁs o 

Ugyanakkor borzasztóak a csapattagok mini 
tékai, eszeveszett unalmas Mr. Fantastic-kal a 








see Ge GNU Áe ela 
gyorsan nyomogatni a gombokat, és itt is, min- 
denütt, mindent kiír a játék. Jelzi, hogy hol mit 
LEÁLLT NNA SS OG ÁSZ OG É S Ae ragi 
jutásunkat segítő tereptárgyak, szóval nem kell 
Iz gondolkodást nem igényel a game... :) 

A titok sincsenek túlzottan HESS ahogy meg- 
Nee SETS 
nyéken használva szinte biztosak lehetünk a si- 
[gos 

Összességében merem ajánlani a játékot, így 
a nyári uborkaszezon közepén kellemes kikap- 
FELATÁN nyújt, pláne, ha nem egyedül toljuk, 
Mea elél Ő 


tév ela 


CG ETET 
közepes 
jó 
közepes 
közepes 
jó 

1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb 
analóg irányító (dual shock) 


épregénykedvelők előnyben, 
nyítás, kooperatív játékmód 
amúgy meg semmi különös 





























playstation 2 


AE ET ete sei 
(ÉR ú arc, pisze orr és alig látható száj, 
valamint impozáns hajköltemények a 
gyakran unisex figurákon. Sokan nem szeretik, 
nem is ismerik, csak beszólnak, hogy hány- 
Haven mert ők látták a Dragonballt meg a Po- 
kemont, és már mindent tudnak az ilyen rajzfil- 
ESETI ete CD Az tel 
Az alant elterülő játék pedig efféle dolog lesz, 
ami miatt a rajongók azt gondolhatják, hogy jó, 
jó, de ebből mikor lesz európai változat? Most! 
Mármint ez egy eleve PAL gépekre készült teszta- 
lany, az eme kontinensen is ismert és (állítólag) 
közkedvelt Saint Seiya sorozat videogame in- 
[aeistátebi 
Athena istennő, a Föld védelmezője egy leány 
képében születik meg. Eme dolog nem igazán 
tetszik a gonosz Pápának, aki első körben saját 
kezűleg té megölni, majd tizenhárom évvel 
később az egyik Arany Lovagra bízza a piszkos 
munkát, aki ennek okán egy arany nyíllal ügye- 
sen szíven is lövi a kiscsajt úgy, hogy az félit 
megdöglend. Hogy a másik fele ne VEZETEK BB 
sen be, a Bronz Lovagok, Athena védelmezői fel- 
VE Gelte EEG Tt Cs vazás Ke 
nós háttér előtt beszélgetve, ahogy az a mangák- 
ban szokás), és a tizenkét stáción, vagyis ellenfé- 
len átverekedve elérik a főgonoszt, mivel egyedül 
CLASS Ve Kel: Lele) 
istennőt. Nos, ez az átverekedés van a játékosra 
deto áj e etes kele lsasásá tars] 
égig, emellett pedig barátja vagy a gép ellen 
Pv elél ee Dale eze eke 
ár extra, mondjuk a megnyerhető Genro Mao- 
een játékmód is, amihez a fésláresó végigjátszása 
Me áe ae Vet Au 6 Ke 
módban. A Maokenben fordítottak a szerepek, 
és az Arany Lovagokkal kell a kis Bronzokat 
megakadályozni az előrehaladásban. A kiseb- 
beee esést e isa áe MCU Ge áe e 
detit, az úgyis mindent tud a háttérről, és nem 
ese epztetS e TES sz eat 
val is lezavarhatunk pár meccset. Aki meg értet- 
UNT ESA ee e ele aZ A reál hogy 
ebben a világban minden a kozmosz körül fo- 
rog, innen vannak az egyes ruhák (páncélok) ne- 
MR 
Ld see MET TLAN 
Kezdéskor mondjuk megijedtem, mert a főcímet 
franciául mondta a játék, mire én kimentem a 
klotyóra mert a rosszullét környékezett. Nem va- 
gyok nacionalista vagy ilyesmi, de a francia 
[CAEZU JI ESZ a felém és a hasam, meg 
egyszer dolgoztam egy reklámcégnél, amit meg- 
senem CAST LSLD ész kan ia ales dtsatás 
egy bolthálózat marketing igazgatását, és az ak- 
tvális katalógus elején szereplő gusztusos májas 
hurkára azt mondta, hogy mit keres ott egy nagy 
tte et ÁT] 
igen nagy örömmel vettem, hogy az Options-ön 
belül lehetőség van Japánra váltani (amit ezer- 
szer szívesebben hallgatok, mint a franciák sza- 
vait, amik között egy olyan nincs, amit úgy ejte- 
MESA Mlie ás ee NM etA ete ii 
erőn játszanom végig. Sajnos ez a két nyelv van 
kisz zt de ÖSKES módon a sorozatot érte- 
süléseim szerint angolra nem is fordították le so- 
ha. Nem baj, azért a felirat ilyen, így érthető, 
hogy éppen ki kitől mit és miért akar. Az eredeti 
Keltozéelíz kele Saab a s Ás ÜL utluts e eli 
zinban kezdődött (a Sailor Moon is itt debütált 
anno), és az igen nagy siker miatt Masami Kuru- 
[loose átkel Ve ee SL 
EZEN Kea rele eleve le ÁR zás sel 
le egy részt, és összesen 114 epizód készült be- 
lőle. A siker hullámait a Bandai is meg akarta lo- 
vagolni, és jó pár figurát és egyéb, 5$-hez kötő- 
dő terméket dobott piacra, ám majdnem ez is lett 
CSAL S Lá SA d és Poseidon cuccok 
megjelenésével a már nem vette meg a 
Hő és a sorozat körül is elkezdődtek a kavará- 
sok. Európát 1991-ben támadta be Seiya, de a 
gyűjtők nagy elkeseredésére ez nem vonatkozott 


MARTIN BELESZÓL! 


Bevallom, én soha életemben nem hallottam 
erről az anime sorozatról, de mint utóbb kide- 
rült, már 1987-ben jelent meg Saint Seiya já- 
ték NES-re (állítólag platform-RPG volt), amit 








1988-ban követett a folytatás (NES, platform- 
RPG). Az elsőt a Bandai, a másodikat valószí- 
nűleg a Konami adta ki. Ja, és már akkoriban 
is a Bronz Lovagok és az Arany Lovagok pü- 
fölték egymást... 
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A SZENTEK A SZENTÉLYBE SZEMTELENKEDNEK IE S 2 TT 


már a figurákra és egyebekre. Különben az ani- 
me sorozat és a manga változat között is vannak 
eltérések, például az előbbiben nincs meg a Ha- 
des, utóbbiban pedig a Asgard sorozat, de ennél 
többre gondolom jenő hag tán kászbetz [023 
meg igen, az rég tud róla). A figurákat és egye- 
beket (ha megnyeri őket az ember) a Zodiac Ho- 
[A ölsetés) elérhető extrák alatt lehet megkuk- 
LELET SL As AT GATS kele) észt sztk 

Sajnos azonban igen kevés a jó rajzfilm- és film- 
[e eezz te SZG IN Cr ele án et ML Hi 
vásárolják a jogokat, majd összedobnak valami 
szemetet azzal a koncepcióval, hogy a rajongók- 
nak mindegy, úgyis megveszik, mert az XY névtől 
elhomályosul a szemük és automatikusan a pénz- 
tárcáért vagy bankkártyáért nyúlnak. A Saint Sei- 
ya is lehetett volna valami fantasy vagy RPG bő- 
Kezet als elte ekes aes ását eeszzá tl) 
See ás ele zlás sás ááá ÉS 
LAT Sas erne hee Gee et GB 
LE ÉT] 
LE VOT e else száll Ét jitter 
emellett van egy félreugrás és egy blokkolás lehe- 
tőségünk, illetve Mae Áe se da et áseai 
DSA ESÉS Cgo e Ér ve 
meg lehet nézegetni, illetve szabadon átkonfigu- 
rálgatni, de ilyenkor érdemes megjegyezni a mellé 
ÍLi jatt ei ze ae teás ee 
TEGEZÉS ÉT TÉNON TT EE page Ta VA 
eszem Se les Déva kos 
sos módszerrel vagy két gomb egyszerre történő 
lenyomásával Üjen a dobás ü), és széket célszerű 
CVS e ZA VA e LE St a 
ni. Az egyes lovagok előhozható mozdulatait ked- 
Mitet esze ás get at ezi eL d 
közben, mivel itt kapott helyet a Combo List is. A 
védekezés elég egyértelmű, MEGT SA A 
pedig elugrálunk a másik elől, főleg oldalra, ha 
valami mega dolgot akar ránk ereszteni, de akkor 
is a Dash gombot nyomjuk, ha a levegőbe rúgtak 
ké. erSatá mert ilyenkor majd talpra érke- 
zünk, mint a macsekok. Sőt, ha az ütés pillanatá- 
ban nyomjuk le a blokkolást, akkor vagyunk a 
EE e sat elkl zei Y a dát 48 
beszél majd a többi alap dologgal együtt. (Mu-ról 
Ae Sze ea e sleeee saj tsa 
az eszembe, de sajnos a cikk mérete miatt nem 
kalandozhatok el túlzottan a témában.) 

Nah, visszatérve a harchoz, mint a játék fő ge- 
rincéhez, a legfontosabb dolgot még nem is emlí- 
Sa A ee Net ese e ee e lle etá 
moszunk erejének kiaknázásával tehetjük meg, 
amit két gomb lenyomásával vagy a bekapott ta- 
lálatokkal tudunk növelni. Ennek nagyságát a kép 
CLA ete sze szá S a 


CEL s sáráte e ear V ak ÁG ek ezslts li 
adást jelentenek, mindamellett növelik az általá- 
nos támadó és védekező kapacitásunkat is. Mu- 
[dee lee késl le eae árás ee e esáteleesál i 
Gee ds ee álá ei 
legyőzött) az első rész telítettségével a Crystal 
MAZ ETEL és Lee See eael tsai 
madikkal pedig a Starlight Extinction hangzatos 
nevű csapásokat tudjuk az ellenfélre nyomni a 
speciális csapással. Természetesen a leghatalma- 
sabb és leglátványosabb rész az ultraspeciális tá- 
madásunk elsütése (Big Bang — ősrobbanás), 
amihez mindhárom szakaszunknak tele kell len- 
[ON e ea elásta ezés sake 
szimbólum, akkor lenyomva tartani a spec gom- 
bot, míg az ábrán a ténygömbök ki nem gyullad- 
nak. Egy is elég, de a maximum a három, vagyis 
ess ásásas kae s ae kelát Lele 
hez szerencse is kell, mivel végig lenyomva kell 
tartani a speciált és közben védtelenek vagyunk. 
Az anime betéttel megvalósított giga támadásnak 
ellenszere van, mé Üres tell tesző 
ben a rövid időre felvillanó kör jelnél lenyomjuk 
a Kör gombot, amivel ellencsapást kivitelezhetünk 
- ha utána ügyesen nyomjuk le a megjelenített 
fost ás ölb EZÉS SES 
azt az ellentámadást csak egyszer hasz- 
pejtatatoi ellenfelenként, vagyis nem lehet mond- 
juk kétszer a Négyzetet aktiválni ilyenkor. Ezenki- 
vül az időzítés igen fontos, nem fitt Ld 
őrülten FZRSTÉS 1) CZ ÉL eZÁG eebj ele 
elvesztjük a lehetőséget erre (tapasztalat). Ám ha 
éppen meghaltunk, akkor sem kell eldobálni a 
kontollert azonnal (mint én tettem sokszor a Me- 
dal of Honor EA-nál az utolsó pálya végén a tit- 
LE esik elek záeusáe elet) 
ugyanis istennőnk vagy istenünk visszahozza 
AAS ete ee kele teat] 
rsasággal nyomkodjuk a feltüntetett gombo- 
LOTZ NETEN YE TTI 
ESzld sui leülni, mivel nehezedik a feltá- 
Lesz e ee Lee dee GATT] 
doboltam mint az állat és majdnem kitörtem a 
[LT N 
Ez lenne hát a Szent Seiya. A verekedős játék- 
menet szerencsére nem unalmas, mivel jó bis 
árbeszédekkel meg manga beállítású jelenetek- 
8 van tarkítva, néha Ha a pályák között töb- 
bemberes küzdelmeket is lenyomhatunk bonusz- 
ként, ahol barna ruhás egyen-emberek törnek el- 
lenünk pár boss kíséretében. A grafika sajnálatos 
módon csupán közepes, főleg, hogy kisfelbontás- 
[Ae Ket ee kozti ee oC Ét 
lein (nem tudom miért nem alkalmazzák azt a 
rendkívül egyszerű anti-aliasing trükköt, hogy az 





tes legenerált képernyőt egy textúrába konver- 
TEJET TE NTÉST TO NNNNA TETT 
[LN BV a bilineáris filter, és egy ilyen vi- 
szonylag lassú játéknál bőven elbírná a kód és a 
gép). A karakterek sére LAS el eN) 
elég jó, de ez csak közelről látszik, a páncélok 
dinamikus, perspektíva szerinti csillanásával 
eat zálte ESz AT [OLE S 
ki a full arany meg bronz lemezek és sisakok sta- 
ÜLTE r sa eés ee KSa ál Á S elete) 
elég zavaró a dolog. A speckó effekt leprogra- 
mozásán kívül (ha egyáltalán ők csinálták és nem 
KE GYE est dts szé más extra nincs a 

rafikában, hacsak a visszafogottan interaktív 
j/őAtátyen nem tartjuk annak. Csatározás közben 
tudniillik szétverhető pár kőoszlop meg kőtömb, 
de ez minden. A helyszínek is nagy, nyílt terek, 
amiket kőromok vesznek körül, a változatosság 
elég csekély nyomaival. Nem tudom, hogy ez a 
koncepció miatt lett ilyen, vagy pedig ennyire fu- 
totta a fejlesztőknek. Egyedül csak a végső palota 
sb) ki valamelyest, ahol szép tükröződős a 
márványpadló, ám ez is szelektív, mivel a harco- 
sok tükörképét nem veri vissza, kizárólag a kör- 

ezetét. Pont ma nyomtam végig a jó ör 
fedgártákábtst d HEGlÉ TERVVEL (ree) 
sajnos még a ,pocsék" alját sem ütné meg, de 
[dá Lá s e ee aza ál ese a s agá: a 
eléri a közepes szintet. Ezt tartsátok is szem előtt, 
mert ha nem vagy animés vagy nem ismered az 
eredeti sorozatot, akkor a lemezt maximum po- 
háralátétnek fogod tudni használni (vagy annak 
sem, hiszen lyukas a közepe...). 










Saint Dzson 


SAINT SEIYA: 
[oan a Ta lg tl [ tt hd 
[ELX 

MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: közepes 
játszhatóság: AJ 
szavatosság: közepes 
zene / hang: közepes 
hangulat: MI 

1-2 Játékos 

memóriakártya 8mb (78KB) 

analóg irányító (dual shock) 

v az anime szeretők lehet, 


MET EEL TATA LTTÉTS 
tu CELLA ETL ELLE ő 


4 pont 
ej 





hsz VA 


[A érek IZAAs a ága tels Hi AlV- ő 

mit jelent a hét főbűn? Hogy mindenki kép- 
e ben legyen, segítek: bujaság, falánkság, 
e hiúság, irigység, kapzsiság, kevélység. 


Sokaknak bizonyára bibliai iránymutatást, mely 


€ ép j f vezértonalként szolgál a főbb csele- 
uj [1] ele eÉsála alte 
si]; j CELL LL 
ugrik be, míg egy harmadik cso- 
port csak legyint: bujaság mint 


CZ See GR 


KKT LT A 
A játékszoftver-iparban is egyre job- 
mee Nur ban észrevehető az a tendencia, ami a 
r filmeket már évtizedekkel ezelőtt elérte, 


mégpedig a negatív hősökkel való minél telje- 
azonosulás és szimpátia. Ha csupán a 
psi ke Én gekészrabba érnek felszall 
ilyen, már az elég lenne, de egyre többször 
bújhatunk rosszfiúk bőrébe, úgy tűnik tehát, 
a piac annál pozitívabban reagál, minél 
gonoszabb a főszereplő. Gondolkozzunk még 
kicsit tovább hangosan: egyre gyakrabban 
féetb olyan hangokat, miszerint egy igazi já- 
ték hiperredlisztikus (nyitottabb szemű olvasó 
bízom benne, hogy érzik a mondatban rejlő ön- 
ellentmondást), és pl. a szándékosan gyerekes 
Nintendo játékok valóban nem valók 10 éves 
kor fölött senkinek. Ez a gondolat tulajdonkép- 
pen azt feltételezi, hogy ami nem realisztikus, 
Ci 4 felnőtt embernek nem nyújthat örömet, 
vagy ha igen, akkor pillanatok alatt megkapja 
zésttee ll: utolső 
lott tehát a fenti két állítás, mint egyfajta ér- 
tékmérője a jó játékoknak. Röviden és velősen 
erről ,amerikaiul" szólva az a véleményem, 
Hor bullshit. Annak a fajta gondolkodásmód- 
nak az eredménye, amely hajlamos a valóságot 
túlzottan leegyszerűsíteni, mert saját rövidlátó- 
ságának köszönhetően így könnyebben be tud 
kategorizálni dolgokat. És hogy mindezt miért 
írtam le ilyen hosszan? A 7 Sins főszereplője 
igazi antihős, aki életvitelét tekintve céljának 
tekinti a hét főbűn mindegyikének lehetőség 
ESZA áEeezáez Lél fé Aeterőy a 





ga a témaválasztás is olyan, amire 
AMG e zá eá elete e eli 





fp 

























ni. Ennek ellenére egy másodpercig nem kétsé- 
ges, hogy mindez kevés ahhoz, hogy igazán jó 
játék lehessen. Pedig minden adott lenne a szá- 
mára. 






Kategóriájái 
[ete KM E US ie lb 
sok ismert játékot üdvözölhetünk. A fejlesztés 
szakaszában leginkább FALZMATAAN EAK EG 
mezték, mint pl. a Sims-et vagy a Playboy the 
Mansiont. Most, hogy TEST vehetem az el- 
készült produktumot, mégis sokkal közelebb ér- 
zem életem leginkább túlpontozott játékához, a 
Larry sorozat majd egy évvel ezelőtt megjelent 
Magna Cum laude című részéhez. Aki nem is- 
meri a játékot, amely a dicső elődök tulajdon- 
képpen szórakoztató módon történő megalázá- 
sáról vált ismertté, röviden leírom a lényeget. 
Minél több csajt kell megdönteni. Pont. Ha meg- 
MS LANE MNO ENi 
ACTS LL K Ae el d lee ezelott ee 
kel az utcára a játék betiltását követelendő. :) A 
ijezy ássa töcsköléshez vezető út persze a tren- 
ELEN E ela ELO TÉS LLLALCONK 
KO A terszelet toe LÁSS E 
oly könnyen tudjuk rokonítani egymással. A 7 
Sins lényege ugyanis teljesen hasonló - habár a 
[STAN Kos [rel col) komolyabbak (a ha- 
talom birtoklásával egy teljes város uralása), 
valahogy mégis tízpercenként oda fogunk kilyu- 
[OTA FEB Hő CÉ sÉi Szökének a 
próbafülkében MA a jacuzziban megkeresni.a 
[esel ee LOU 

















A középpontban tehát a szex van - de ez tu- 
[Te Sl E eres e elelet tejre les LESZEL 
DE ba zttegszezet TSZ A 
tudjuk, a szex önmagában képes eladni szinte 
bármit. Ha egy SzönbGnYát COLE SETS 
ni, akkor bekormoznék két nagymellű nőt, és le- 
[NK ee 

ást széndarabokkal, aztán óriásplakátra 
MLSZ ÉSL A 

A másik ok, ami indo- 
kolttá teszi a bűnök 
CEE SÉG ÉS 
sét, hogy erkölcsös — 
sőt, akár vallásos — 
Ce EU ár] 
csábításnak tudnak a 
legkevésbé ellenállni. 
Se es 
en gyomorforgató ki- 
LESZ tetá eke 
való azonosulás nehe- 
zen megy...) igyekszik 
azért máshol is rossz 
[NA Le tát a oj 
pályát alapként. Nem 
számoltam összé, hogy 
egy viszonylag kis mé- 
TELEL Ste 

Fel VAL EáTa 
dunk bűnbe esni, de 
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mivel az első beszélgetés előtt már öt rosszpon- 
tom volt, így sejthető, hogy sok helyen. Befeküd- 
hetünk aludni a kirakatba, belefújhatjuk az or- 
runkat a fehérneműkbe, a NENNÁTÉNENB felpró- 
bálhatjuk a kombinéket (na ez kőkemény, első- 
ként itt röhögtem be), és ezen kívül millió olyan 
dolgot tehetünk, amellyel javítjuk a pokolra jutá- 
HA esélyeit. És mindennek tulajdonképpen 
Kel Sosa tett s le e dea it els alte teli 
szórakozásunkra tesszük, bár ha HERE Mira hi 
zető meglátja, ahogy beintünk az utcán arra sé- 
tálóknak, nem dicsér meg. Mi hát akkor a fő 
cél? A hatalom, a pénz, és ahogy már említet- 
juto EY tő 


Hát az kérem minden, :) már csak ezért is in- 
dokolt ne az TESLA EL) EEGSE 
Ugyanakkor gyanítom, hogy viszonylag ritka, 
hogy valaki egy próbafülkében ESET 
alatt vagy hat nővel legyen együtt, mert ha 
mégis így van, akkor durván pályát tévesztet- 
(Let 

Na itt pontosan erről van szó, bármerre is ha- 
ladunk a különböző helyszíneken, valahogy 
mindig csinos nőkbe szaladunk bele, és bár 
jö lesznek pl. konkurens férfiakkal 
ÜL E ee ere ONT KG ELST 


CASZN EG Mz árás AuLáo 
TERELÉSE ERTS CST 
E lez e e My ALSZZa A 
befolyásos barátnőink, így tud- 
MI KevzeulTÉe] NÉHA Li 
Eleg hogy vegyék meg a 
legdrágább ESZO CÉ A 
leszünk képesek bebizonyítani 
nekik, hogy a barátjuk egy 
CL LELe Za Ke Eater] 
azután foglalkozni, hogy 
ML ezt ATS át 
MESE SZT LES B 

Itt vannak tehát ezek 
CÉL ve ei et 
(sea TB 
CLV ÁS elol eli 
EA kes IEL zal I 
kedjenek az üt 


él / 
$ A 
f / 


/ 


fi 


9000 


ai ) 


vefúróval. Beszélgetni kell velük, és rá kell jönni, 
hogy mi érdekli őket a leginkább. Összesen 11 
témakör van, amivel fe TSANI CAT eza 
kell azonban, ha rossz mondatot választunk, an- 
nak komoly következményei lesznek, Elképzelhe- 
ZA ta e ege sttesető 
beszélgetni, de az is lehetséges, hogy elrontunk 
mindent, amit korábban [GYANTA első ta- 


( VETTETETT: ) 


zel és ai 







olatos, 














Sk 
lni lehet az 





, igényes, szót 
rabolni, csali 
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lálkozástól a flörtölésen keresztül hosszú út vezet 
a szexig, és ha pl. túl korán akarjuk megcsöcsö- 
részni a delikvenst, pofon lehet a vége, valamint 
CC sz zelelelás Lé :téstteó CEE KÓ É ZTA 
Óvatosan, taktikusan, okosan férfitársaim! Ez 
nem lóverseny, nem kerget a tatár sem, előbb- 
utóbb úgyis minden összejön, ezek a lányok így 
vannak megalkotva (a felháborodást elkerülen- 
dő, hozzáteszem: a játékban). Készüljünk fel 
maratoni beszélgetésekre, ahol olyan rendkívül 
xérdekes" témákról kell beszélgetnünk, mint az 
KE Tee 
a lényeg az, hogy közben előre haladjunk. Nem 
olyan könnyű ám ez, mint ahogy hangzik, 
ugyanis emberünk — hasonlóan hozzánk — gyar- 
ló, több gyengesége is van. Ezek a szex, a féle- 
EKE nl ee ee e det etes 


9 ő 


Mi 


et 





























kaptak. Ha egy dekoratív höl Le Tzoszt i 
getünk, olyan hatása lesz, mint ha szerszámna- 
felele elejtat e AZ UT Ae UT MO ete 
nem könnyítünk magunkon pl. egy KözHSÁTÁ 
való kukucskálás keretében, nekirontunk a hoz- 
zánk legközelebb elhelyezkedő lánynak, és ru- 
hán keresztül próbáljuk magunkévá tenni. Ha s0- 
kat picsognak a csajok, agresszívek leszünk, ezt 

I. úgy vezethetjük le, ha jól lepislantjuk valame- 
iv Évi eső növényt. Figyeljünk mindig a három 

engeségünkre, mert máskülönben jól felépített 

apcsolatokat ronthatunk el! Persze a beszélgetés 
önmagában unalmas, így szót kell ejteni a min- 
den méteren jelenlévő minijátékokról is. 


eSLG ee ZÁS Ee e] 
Larry-vel nem csak a szex középponi 
Dszzel ae aa Ni erezte LU 











kok nagy számában is. Ezek száma igen je- 
lentős, a játék első percétől kezdve ez lesz a 
LG al elaelee et ee LA 113 

még könnyíteni sem tudunk magunkon (a si- 
He SEN KO ES S TTL Se e Je eles) 
néhány bogarat, a legpontosabb célzást 


aHeadshot!" felirattal jutalmazza a program 
:). Természetesen a beszélgetések során is 
előkerülnek ezek, de ha már éppen a célban 
vagyunk, akkor sem menekülhetünk tőlük, 
ugyanis a hölgyek csakis akkor lesznek elé- 
gedettek velünk, ha eljuttatjuk őket a csúcsra 
leesek le ÁGA 
nőnek ennyi: G-pontja van, a cikk írása után 
azt hiszem keresnem is kell majd néhányat, 
mert az kizárt, hogy megtalálatlanul marad- 
janak. :) Mivel a játékidő felét ezek teszik ki, 
így kiemelt jelentősége van annak, hogy 
PET te derále e dee ee se UC Áh 
ÉSE a NNYáTTT? KART eS 
téktól a rejtett ,objektumok" keresgélésén át 

jészen az összetettebb akciókig mindennel 
CETEZE E ezek közül nagyjából a fele 
érdekes másodszorra is, a többi azonban 
inkább zavaró, a pisi-headshotok osztoga- 
tása is sokkal hamarabb válik unalmassá, 
lázadt ttsuLői 


Nem szeretnék újra abba a hibába esni, mint a 
Larry esetében, hogy indokolatlanul magas pont- 
le essel ee Esze dekezále ee tá 
att. Igen, a 7 Sins nem 
JELLEL EZT TTL] 
Je kAKS 
1 utolsó sorban a szexet. 

1 Ez azonban önmagá- 

1 ban kevés. Ami a tat 
LL OTA 
egészből, az a dinami- 
[GAY ete ale ee EZ 
! is kicsit altatók, de az 
GYE elollosái 
EZZEL Él 
!  kokis csak ideig-óráig 
fzgszz eztet 
sem segít rajtuk, hogy a 
több helyszínen seg 
teg különböző hölggyel 
ESZT S KZT ela evés] 
! találkozhatunk a majd 
KET ts sje[eA 
Ugyan maga a szex s0- 
ha nincs nyíltan megmutatva — én személy szerint 
ezt nem is hiányolom, akinek mégis ez kell, az 
nézzen meg inkább egy pornófilmet, jobban jár -, 
CeAZSZ LG álos A Petdlketber CE ESA b 
e a ee estés azal lsásNI 

Elgondolkodtató, hogy ha már az erotika ilyen 
központi szerepet tölrbe, Gen NE Kosz 
olyan bénán a karakterek (a ruha-levető mozdulat 
animálva van, de a szereplők nem húzzák le a ru- 
hájukat), egyik pillanatban még minden fent van, 
] pegatts: tall Eta eltek elol azal 
kezdésének kedvelt szófordulata, hogy kicsit több 
energiával jobb program is sikeredhetett volna, de 
ezzel most nem teljesen értek egyet. Magában a 
stílusban és a témaválasztásban szerintem ennyi 
SETS KS BE TET ész] 
(grafika, zene) kapcsolatban maradt hiányérze- 
kettes ee A AAL ee 
érdemelne sokkal magasabb pontszámot a 7 Sins. 
aes ÁE Ae SL Tee aae area p Ze eelo] 
Lee VÁKo EZT 





KEKE e eeyore aal ÁT 

MEOE 
0 MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: özepe 
játszhatóság: közep 
szavatosság: Ó 
zene / hang: közepes 
hangulat: özep 











SZEGED GOLYÓZÁPORBAN ÉHENHA. 








KÉNE MÁR ÜTNI 
A KAPTAFÁT TARTÓ 


A második világháború során 180000 szö- 
vetséges pilótát lőttek le a megszállt Európa 
felett. 

5000 közülük szembeszállt az ellenséggel, 
egy szép, új világ reményében. 

Összesen 300 érte el a biztonságot nyújtó 
semleges Svájcot. 


Ezzel a hangzatosnak szánt bevezető szö- 
veggel indul az Oxygen harmadik szemé- 
lyű világháborús-lopakodós-kommandós- 
tárgyhasználós-RPGelemekkelisoperálós 
akciójátéka, ahol a latban a lopakodás 
nyomja a legtöbbet. Nocsak! Megütötte 
volna valakinek a ,lopakodás" szó a fülét? 
Kötve hiszem. Az ember általában az új 
dolgokra szokta felkapni a fejét, a ,lopa- 
kodás" pedig, lássuk 8 ma már egy Új- 
szülöttnek sem új. De még a világháborús- 
lopakodás meghatározás sem szabadalo- 
mértékű a videojáték placcon. Gondoljunk 
most a Prisoner of Warra (ennek néhány 
programozóját , átmentették" jelen produk- 
cióba), vagy a The Great Escape-re, mely 
game-ek ebben a témában már jóval ko- 
rábban letették az alapokat. Az más kér- 
dés, hogy azok az alapok nem bizonyultak 
éppen időtlennek. 

Készen adom a végkövetkeztetést: noha a 
Pilot Downban majdnem mindvégig kúsz- 
va-osonvatrejtőzve közlekedünk és tevékeny- 
kedünk, elsősorban mégsem a lopakodás, 
sokkal inkább a lopkodás jellemző rá. Arra 
gondolom mindenki rájön, hogy ezt nem 
úgy kell érteni, hogy tulajdonképpen eg; 

jépfegyveres tolvajt fogunk alakítani, aki 
Konlvondlén róbálja biztosítani magának a 
megélhetést, hanem inkább a készítők mun- 
kastílusára céloztam - méghozzá egészen 
konkrétan. Arra, hogy a program a már 
unalomig ismert sablonokból építkezik, még- 
hozzá eléggé amatőr módon, ami — teszem 
hozzá -— a nagyobb baj. Hiú ábránd volna 
tehát pusztán abból kiindulva, hogy a stílus 
meghatározásában szerepelt az RPG szócs- 
ka azt feltételezni, hogy egy olyan merész 
vállalkozásra adták a készítők a fejüket, 
melyben mondjuk Zsákos Frodó törekszik a 
hatalom hörogkéresztés gyűrűjének meg- 
semmisítésére Aragorn, Gandalf és neadjis- 
ten néhány páncélos hadosztály hathatós tá- 
mogatásával. Szó nincsen róla! 
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A program azonban nem is hiperredlisztikus 
háborús kaland, hanem - és ez akár erőssé- 

e is lehetne — egyfajta képregényszerű grafi- 
fg; és hangulati iköniyszetőe ágyazott akció- 
központú lőtéri egyveleg, minimális kaland és 
az RPG-re nagyon távolról emlékeztető ele- 
mekkel megtámogatva. A recept valószínűleg 
a következő alamelyest egyéni alap- 
hanghoz a közízlésnek leginkál b megfelelő 
filharmonikusokat keverni, és ily módon siker- 
rogramot komponálni. Néhány dolgot azon- 
an sajnos nem kellő súllyal vettek figyelembe 
az előzetes számításoknál. Példának okáért 
mindjárt a legfontosabbat, azt, hogy ama bi- 
zonyos alaptónust igenis meg kell húzni, 
méghozzá vastagon! Nem elég valamit elna- 
gyoltan odamaszatolni a képernyőre, és hoz- 
zákenni néhány jól bevált pacát! Aztán a kö- 
vetkezőt, hogy az elgondolásokat a program- 
partitúrában is határozottan definiálni kell! 
Nem engedhető meg egy tömegek szórakoz- 
tatásra szánt produktum esetén ennyi slendri- 
ánság, piszok és ganyé! (A temérdek hibára 
utalok mos 

Spekuláció, ezért nincs alapja, de azt el tu- 
dom képzelni, hogy a készítők egyszerűen 
nem mertek hagyobb kockázatot bevállalni. 
Ugyanis ha a nagy egyénieskedés balul üt ki, 
végleg beleharapnak az óriásbuktába, amit 
elhihetünk, nem kívántak maguknak. Így tehát 
csak kevéssé merészeltek a kaptafától eltávo- 
lodni, aminek eredménye viszont az erősen 
közepes játék lett. Kis hozamú, de alacsony 
kockázatú befektetés. Ki okolná őket? Csak 
nem az egyszeri játékos? A második pontban 
a programozók védelmében a Jóhiszeműség 
annyit tud felhozni, hogy a tesztverzió esetleg 











még nem minden ízében a végleges játékot 
képviseli, és az esetben van mód a 
csorba köszöri re. De azt én már látom, 
hogy egy óriási Guiness-köszörűre lesz szük- 
ség! (Ennek csak azért nem tudnék tiszta szív- 
ből örülni, mert a programhibák cikizésének 
egy egész bekezdést szántam :) 


ZUHANÁSTÓL A 
BUKÁSIG 





A konzolháború során hozzávetőlegesen 
180000 játékos találkozik majd a Pilot 
Dovanal valamilyen formában. 

5000 gémer kísérel majd meg szembeszállni 
a játék kihívásaival egy szép, új világ remé- 
nyében. 

Összesen 300, aki eléri a megbékélés állapo- 
tát. 


A játék William Foster hadnagy élményeinek 
fondlán halad, attól a pillanattól kezdve, 
hogy gépét Frankfurt közelében a németek az 
égről fekapják addig, hogy társát a kivégző- 
osztagtól megmentve és a francia ellenállást 
sikerre segítve hazarepül új asszonyával. 
Szerencsés földet érése után mindjárt meg is 
kapjuk az irányítást. A gép jó szokás szerint 
darabig mindent magyaráz, ahogy én is. 
Bal dna almázgási ami il valóban ana- 
lóg, szdeba tövig toljuk a kart, fut a kis Bill, 
ha meg nem, akkor csak sétál. Jobb analóg a 
kamera mozgatása, ami meglepően jóra si- 
került. Jellemzője, hogy amilyen szöget beál- 
lítunk, az mozgósinkíkózben rögzül, azaz 
nem próbál mindenáron visszaforogni mö- 
















jénk. Ez nagyon jól használható az ellenség 
fölyariatos szemmel tartására. R3-mal állít- 
hatjuk vissza az alapnézetet. X-szel lépünk 
interakcióba környezetünkkel, azaz veszünk 
fel tárgyat, nyitunk ajtót, művelünk egyéb cse- 
lekvést. Bárhol, ahol tudunk a környezeten 
manipulálni, ott a jobb felső sarokban megje- 
lenik a végezhető cselekvések listája, ekkor X- 
et folyamatosan lenyomva tudjuk kiválasztani 
a nekünk kellő mozdulatot. Ennek metódusát 
hamarosan szemlélteti is a program és egyút- 
tal az is megvilágosodik előttünk, hogy mi- 
lyen jellegű feladatokkal fogunk találkozni a 
hátralévő tíz pályán. 

Tehát nemsokára egy kőomláshoz érünk. Az 
interakció ekkor egy belső gondolatot ered- 
ményez, vagyis hősünk rájön, hogy ezt az 
akadályt puszta kézzel nem fogja tudni elhá- 
rítani. Ebből mi persze rögtön tudjuk, hogy 
később erre kell majd továbbmenni, de ehhez 
szükségünk lesz egy tárgyra. Hogy naiv okos- 
kodásunk helyes volt, az pár pillanat múlva 
visszaigazolódik, mikor is a közeli házban 
találunk egy csákányt. Az egész játékra ez a 
fajta elmélyült és magas kreativitást igénylő 
BZBETattégoklás jellemző: ahol interakci- 
ózni tudunk, ott interakciózni kell, általában a 
továbbjutást nyerhetjük vele. Ha nem történik 
semmi, akkor valamivel (általában kevéssel) 
később találunk majd egy tárgyat és azzal le- 
het újrapróbálkozni. Ebből látható, hogy an- 
gol nyelvtudás nélkül is könnyen lehet boldo- 
gulni. Minden pályán adott egy fő- és egy 
mellékküldetés. Előbbi a pályán való végigju- 
tást foglalja magában, utóbbi nem kötelező, 
néha il is van rejtve, viszont plusz tapaszta- 
lati pont jár érte. 





Most pedig, azzal a jóleső érzéssel, hogy az 
imént sikeresen megismerkedtünk a bevezető- 
ben emlegetett , kaland" elemmel, rátérhetünk 
arra bizonyos ,RPG" beütésre is. Pályák vé- 
gén ekszperiencét kapunk pontban kifejezve 
annak függvényében, hogy a főfeladaton kí- 
vül megokdoltólés a foellékéső is, illetőleg a 
három titkos tárgy közül hányat találtuni 
meg. A pontokat önmagunk fejlesztésre költ- 
hetjük, ami által például javulhat az állóké- 
pessépünk, a célzásunk vagy nőhet a izom- 
zatunk, esetleg az életerőnk. Ennyi. 

Javallott az izomerő és az állóképesség min- 
denek előtt való égbetornászása. Izomerőnk 
növekedtével ugyanis egyre több cuccot tudunk 
magunkkal vinni, ami jó, állóképességünk pe- 
dig egy olyan alapvető attribútuma emberünk- 
Bek mely az egész gammában végig központi 
szerepet kap. Ennek állapotát az ,endurance 
bar" jelzi közvetlenül életerőnk alatt, és van 


egy olyan kellemetlen tulajdonsága, hogy ál- 
landóan fogy. Különösképpen rosszul reagál 
az éhségre, a jeges vízre és a rossz időjárási 
viszonyokra. Tekintve, hogy barátunk állandó- 
an éhes és fölyamatszs tézk (a hegyekben 
játszódik a történet), igen sok gondunk lesz ez- 
zel a bizonyos kék csíkkal. Amint zérus értéket 
vesz fel, életerőnk elkezd csökkenni, amit vi- 
szont csak egészségügyi csomagokkal lehet 
helyreállítani. Az endurancét ezzel szemben 
étellel és meleggel tarthatjuk karban. Figyelem! 
A fazon bélpokt os: a nyers nyulat szőröstül ép- 
púgy behammantja egy falásra, mint egy 
egész vekni kenyeret, egy üveg brandyt vagy 
egy malomkeréknyi sajtot! Humoros, hogy szá- 
mára a tűz melege nemhogy ekvivalens az 
evés gyögyorével, de még hatékonyabban is 
restaurálja állapotát! A SELECT-tel léphetünk 
pete menüjébe és választhatunk fegyvert, 
ételt, vagy egyéb tárgyat (pl. távcsövet). A 
































erválasztásnak, -váltásnak gyorsabb likvens felett, amikor már meglátott minket. 
ódja a direkcionális bal-jobb gombok hasz- . Minden őr észlelelésének van egy küszöbérté- 
nálata. Harc közben LI a célzás, RI alövés, — ke (látó-, illetve hallótávolság), amit egy apró 
mint rendesen, de általánosságban jobb kerül- csik jelez. A Kör gombbal hangtalan lopó- 
ni a csetepatét, mert kevés a táp és sok az el- .  dzásra bírjuk a hadnagyot, amivel könnyedén 
lenség. A Háromszög a falhoz lapulást ered- a fritzek hátába tud kerülni, hogy némán vég- 
ményezi, így oldalazva olyan helyekre jutha- —  rehajtson egy fojtásos nyaktekeréses kivégzést 
tunk, ahová másként nem, ezenkívül a lopako- folytonos RT segítségével. 
dási stratégiák alkalmazása szempontjából is Számtalan lehetőség kínálkozik az ellenség 
Ha az ellenség gyanút fog egy kicselezésére, de tanácsot most nem adok, 
sárga kérdőjel tűnik fel a koponyája fölött (va- . mert a gép olyan ostoba, hogy azt kilóban 
lahol már volt ilyen...), és egy jellegzetes hang lehet mérni, s ezért teljesen fölöslegessé válik 
is jelez nekünk. Piros kérdőjel akkor virít a de- . az amúgy ötletesen kigondolt trükkök alkal- 
mazása. Ha véletlenül fölfedeznek, elég csak 
kellően eltávolodni, s az incidenst máris sem- 
missé tettük. A buta gyalogok rögvest spon- 
gyát borítanak a korábbi történésekre és foly- 
tatják értelmetlen őrjáratukat. Mozgásuk elő- 
rehuzalozott, könnyen kiszámítható, gyakran 
idióta mód megállnak arccal a falnak és csak 
arra várnak, hogy kioltsuk olcsó kis életük je- 
lentéktelen lángocskáját. Különben talán ad- 
dig ácsorognának ott, míg egy arra kiránduló 
iskolás csapat nem figyelmeztetné hogy ,Hé 
öreg, lazíts! a háborúnak tizenöt éve vége!". 
Visszatérve az őrökre, látó- és hallórendsze- 
rük rendkívül fejletlen, sőt, egyik-másiknak 
valószínűleg teljesen elcsökevényesedett. Mi 
mástól aludna tovább békésen aközben a bu- 
ta tarack, hogy három méterre tőle egy egész 
tárat beleeresztettem a társába? Tisztán em- 
lékszem egy fickóra, akit távcsöves puskával 
fejbelőttem, mire megjelent felette egy sárga 
kérdőjel, mondván, hogy hmm, itt valami 
gyanús. Az, hogy vérzel öcsém! És elfelejtet- 
tél meghalni! Máskor egy fasisztát meglőttem, 
mire az hipp-hopp, eltűnt. Lehet hogy Gan- 
dalf mégis benne van a buliban? 
Na, de a Billi gyerekre sincs panasz! Ez az 
átkozott ártány a legkritikusabb pillanatok- 
ban, akár élethalálharcok közepén képes me- 
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éhezni, illetve fázni. Valahogy úgy képze- 
lem, hogy az ember golyózápor kellős köze- 
pén, az életéért küzdve nem elsősorban a ha- 
sára gondol. Megesett, hogy ez a takony egy 
esztelen lövöldözés hevében egyszer csak 
megfagyott! Lehetett a pályát elölről kezdeni, 
merthogy csekkpont, vagy mentéslehetőség 
az nincs, minek is lenne? Hangulatos elem, 
hogy ha nem csinálunk semmit, akkor ez az 
igahúzó elkezd tüsszögni. Az se gyenge, 
hogy a program úgy veszi elejét az ártatla- 
hl céltalan mészárlásának, hogy a golyó 
egyszerűen keresztülmegy rajtuk. Briliáns! 

A játék nálam elbukott. 






1943. 3000-láb magasság. Egy B:24-es. 
Frankfurt felett légi csata, amitől Bill és Tom gé- 
pe felrobban. Bill földet ér és most már haza 
akar menni, ezért elindul amerre tud és megta- 
nulja irányítani magát. Valahol máshol csön 
a telefon és a Főgonosz eléggé sejtelmes. BIT 
ekkor a fatelephez ér és segít Tomnak elmene- 
külni, aztán egy hámmal és egy farönkkel ő is 
továbbjut, de sajnos beesik áitevébes A Go- 
nosz elég gonosz és örül hogy Bill a vízesés- 


b 3Ay41 8] 


Samu vazzeg, ez egy nagyon kemény. 
teszt volt. A végén a történeten 
besztrtam... vagyis csak majdnem, de 

1 nem sok kellett, Szeptemberben ó oldalt 
kapsz... 5) Ja, nekem tetszik a game! 


5376 KONZOL 


ben meg fog halni, de Bill nem hal meg, ha- 


nem átmegy egy városon és a kikötőbe jut há- 
la ku inak, csak kár, hogy közben meg- 
szólal a sziréna. A Gonosz már nagyon meg 
akarja ölni Billt és kocsizik. A híd le van zárva 
de Billnek eszébe jut, hogy elbújik a platón. 
Most már az egész hadsereg kergeti, de nem 
ijed meg, hanem liftezik, ésjéengodi a vizet. 
Csodálkozik az árnyékán a falon, aztán eszé- 
be jut, hogy fogjon egy halat. Kétszer egymás 
után trón kezei és ezért tovább jut és a még 
Führernek is keresztbe tesz és szerencsére a 
köd miatt elmenekül a csónakon. Útban a vo- 





natállomásra felrobbant egy náci üzemet, de 
megtalálják a csónakot és már jönnek. Az ál- 
lomáson másik ruhában becsapja a rosszakat 
és átkapcsol néhány kart, aztán elmegy a jó 
NogátdDe ézrármegkilálják a ruhát és 
most már az egész Birodalom jön és sajnos a 
vonat is felrobban, de Bill ügyesen túléli csak 
sokat hapcizik. Elolvas egy papírt és kikerüli 
az aknákat Közben lalkozik, hogy egy sá- 
torban a plafonon van az árnyék. A Gonosz 
még mindi jön. Bill sokat bujkál a hidegben 
és közben Börósjás lett az arca, meg már van- 


nak elit katonák is. Egy kulcs kinyit egy ajtót és 








egy gépszíj pont kapóra jön, ezután átmászik 
a víz att. A Gonosz a saját embereivel is 
rosszul bánik, mert gyűlöli Billt. Most már tény- 
leg nagyon hideg van és Bill gyakran megfagy 
öjfábe ás léléte csodálkozik, hogy a térdig 
érő havon milyen lábnyomot hagy. A sátrak- 
ban széttöri a rádiót és a folyón átmegy a fa- 
rönkön. A Gonosz nem tágít. Ekkor Bill be- 
megy az erődbe, de nem a saját ruhájában, 
és egy biztosítékkal elrontja az ágyúkat, aztán 
kijön a másik oldalon, ahol egy repülőgép lö- 
völdöz rá. A Gonosz is jön. BI visszaöltözik 
és segít a partizánoknak. , hogy nyerjenek, és 
elveszi a gestapósnak a táskáját. Aztán kicse- 
réli a zászlót és megmenti Tomot, aki úgy be- 
szél, hogy közben nem mozog a szája, ezen 
Bill csodálkozik. Fölszállnak a géppel és a Go- 
nosz utánuk megy, de Bill lelövi és ő gratulál 
Billnek, akinek tetszik a lány. Vége. 
samatőr 
samuGpunkass.com 
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a 06-90-44-24-54-es számot!! va 
D /a8 B) SZ WAP-os tartalmak (Polifónikus csengés, Színes háttérkép, Valódi csengés, Java j : (1 AKT 
DB a WAP-od? (2) TESZTELD! Küldd a KNTESZT-et a 06-20-9000-868-ra (alapdíjas), a vála 
WAP cím, töltsd le! (3) Ha szól, küldd a kódot a megadott számra! (4) A válasz WAP cím, töltsd 


a tartalmat! (GPRS kapcsolat ajánlott!) Polifónikus és valódi csengéseket az ezeket a tartalmak 
"ze ma kez; támogató készülékekre tölthetsz le! Ha nem vagy biztos benne, hogy a Te készüléked ilyen, hí 
Xx mobilod világa élő ügyfélszolgálatunkat a 06-1-422-3490-es számon! 
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Mono csengőhang letöltésénél írd a kód után a készüléked típusának betűjelét: Nokia NO, Samsung SG, 
Sagem SA, Motorola MO, Siemens SI, Ericsson ER, Alcatel ÁL. PL.: KN28007 AL "Akciós mono csengés 
KNMONO AL vagy KNMONO SIE. A csengőhangok minden Nokia készülékre és a fenti készülékek közül 
azokra tölthetők le, melyek dallamszerkesztővel rendelkeznek. Dallamként is letölthetők: SIE (Siemens 
SL42, S45, SL.45, Me45, M50, MT50, A50, C45, C55) ALC (Alcatel 511, 512, 525, 715). 
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WAF-os tartalom: SZINES HAI I EKKEF letöltésenek lepeSer: (1) AKIIV a 
WAP-od? (2) TESZTELD! Küldd a KNTESZT-et a 06-20-9000-868-ra 
(alapdíjas), a válasz WAP cím, töltsd le! (3) Ha szól, küldd a kódot a 


megadott számra! (4) A válasz WAP cím, töltsd le a tartalmat! (GPRS 
kapcsolat ajánlott!) 

Ha nem vagy biztos benne, hogy készüléked támogatja a kiválasztott színes 
háttérkép letöltését, hívd élő ügyfélszolgálatunkat: 06-1-422-3490 
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Színes háttérképek letöltésének lépései: 1. Bármely mobilhálózatból küldd el SMS-ben a 06-90-635-545 számra a kiválasztott háttérkép kódját! 
2. A válaszban megérkezett könyvjelzőre vagy hírszolgáltatói üzenetre tintva WAP felületen keresztül töltsd le a háttérképet. 
3. Mentsd el a letöltött színes I 
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N64-es leírást nyugodt szívvel ajánlom a 
Dobozos Conkert beszerzőknek is. 

Ami viszont változott, az a grafika. Iszony- 
tató ráncfelvarrás történt a játék háza táján, 
full totál kiglancolták az egészet. Azt már a 
korábbi demo pályából is leszűrhettük, hogy 
az egyik legszebb X-es játékkal lesz 
dolgunk, ha végre megjelenik, de 
a végeredmény minden várako- 
zásomat felülmúlta. A szőrős-bo- 
zontos újragondolt és tervezett Con- 
ker figura elképesztően részletes és 
élethű, szinte lemászik a képernyőről. 
Minden egyes helyszínt és szereplőt is a kor 
követelményeihez igazítottak. Elmesélhet- 
ném, hogy milyen eszméletlen a vízfelszín, 
és Conker úszás közben hogyan tükröződik 
rajta. Vagy részletezhetném, hogy a máso- 
dik pályán a csőr tetején a szalmatető min- 
den egyes szalmaszála külön le lett model- 
lezve. Egy teljes bekezdésben megemlé- 
kézhermélta robbanásokról, az elektromos 
kisülésekről, a kamerán szétfolyó esőcsep- 
pekről és vérfoltokról, és az egyéb látvá- 
nyos effektekről. Ódákat zenghetnék 
mókusunk valódinak tetsző szőrme- 
bundájáról, nedvesen csillogó sze- 
méről, a hatalmas pályákról, amiken 
még a legtávolabbi tereptárgyak sem bújnak 
ködösítés mögé. De inkább nem teszem. Ezt 
elmondani úgysem lehet, a mélységélességet 
a képek nem fogják visszaadni. Szerezzétek 
be és győződjetek meg magatok arról, hogy 
igazat mondtam. , 

...és akkor ti is megtapasztaljátok a renge- 
teg poént, a humoros párbeszédeket, a teli- 
be trafált zenei betéteket (Drakula gróf kas- 
télyának aláfestő mnyúzikja, és a pelenkás 
dínóbébi gagyogása rulez!). DE! Ha már 
játszottatok az Nó4-es eredetivel, készülje- 
tek fel rá, hogy másodszor már nem üt túl 
nagyot egyik poén sem, grafikai tuning ide- 
vagy oda, ugyanazokat a párbeszédeket és 
feladatokat elsütni a legkisebb változtatás 
nélkül - még akkor is, ha a szereplőkön és 
a személyiségükön be lehet tojni —, másod- 
szorra is végignézni, már nem az igazi. Két- 
szer ugyanazon a viccen már nem fogsz ak- 
korát röhögni, mit elsőre — remélem értitek, 
miről beszélek. 

Az első Conker, az nagyon ütött, de ez az 
új" X-es port csak azoknak lesz felejthetet- 
len (ha egyáltalán a mai generáció veszi 
majd a lapot és a fáradságot, hogy élvezni 
és értékéhez mérten értékelni tudja játékot), 
akik belemélyednek a poénokba és odafi- 


MARTIN BELESZÜL! 


Nem kell, és most nem is tudok teljes mérték- 
ben igazat adni a Csipinek. Biztos vagyok 
benne, hogy a jelenlegi Xbox-os tábor 7096- 
ának nem volt Nó4-e, és a Conkerről csak, 
mint valami legendás őskövületről hallottak. 
Biztos, hogy ez a játék nagyon oda fog verni 
a piacnak... legalábbis remélem. Mert bitang 
jó game. Bárcsak sok-sok más legendás 
MIG is így árírnának! 
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gyelnek a párbeszédekre, a dumákra, nem 


pegig csak azt látják a játékban, hogy itt le- 
et kakálni, ott meg pisilni, és a szóbuboré- 


kokban a mondatok fele ki van sípolva, 
annyi a káromkodás, a tehén meg kiüríti a 
belét a harmadik pályán, és ez milyen tuti. 
Már az oridzsi Conkerben is volt osztott 
képernyős multiplayer, amit X-en teljesen 
megreformáltak, és már nem csak egymás 


ellen, hanem botokkal vállvetve 

ellenséges bot team ellen, vagy Xbox Live-on 
a világ távoli pontján élő emberi ellenfelek 
ellen is játszhatunk 

Van kooperatív mód, és egyfajta sztorival, 
küldetésekkel megspékelt szóló játék is. A 
deathmatch pályák szintén egyes játékok 
veg filmek alapján lettek kialakítva, ilyen 
például a partraszállásos, vagy a Castle of 





Teddisteines (mivel megint csak a gonosz 
Teddy macik az ellenfeleink), vagy esetleg 
az, amelyiken a szénágyba befagyasztott 
Han Solo-t szimbolizáló Párduckirályt kell 
kiszabadítani. A küzdelem elég látványos 
és összetett, egyszerre akár húszan is 
oszthatjuk egymást, a legkülönfélébb ne- 
héztüzérségtől elkezdve egészen a sima 
szablyákig. Aktiválhatunk gépeket, tak- 
tikailag fontosabb helyekre ágyúkat te- 
lepíthetünk, járműveket használhatunk, 
szóval kellően kidolgozott a multipla- 
yer rész, engem mégsem győzött 

meg igazán (nem úgy, mint a Perfec 
Dark multija). Az a nagy büdös igaz- 
ság, hogy egy-két napig biztos le fog 
kötni a multi. Végigpróbálgatod a halálne- 
meket, röhögcsélsz, amint a rakéta cafatok- 
ra szed, vagy ahogy levágják a fejed, csó- 
válhatod a burád, és szörnyülködhetsz, 
ahogy sikítozva rohangálsz, mert az ellenfél 
telibe csűrt a lángszóróval. De ennyi, és 
nem több. Aki komolyabb botos küzdelmek- 
re vágyik, azoknak már rég megvannak a 
favorit játékai, a bomba grafika és a poé- 
nok nem fognak hatalmas rajongói tábort a 
játék mögé állítani. 

Akiknek egyébként nem túl szimpatikus a 
mókuscsapat, ők választhatják akár a 
Teddy-ket is, nagy különbség mondjuk nincs 
köztük. És bár a játék multiban is külső né- 
zetet használ, itt még inkább az FPS-ekre 
jellemző két analóg karos irányítás dominál 
Szép és jó, no meg poénos a Conker multi- 
ja, de rátenném a Krisztián életét, hogy sen- 
ki sem fog sokáig a képernyő elé ragaszta- 
ni. Ennél többet vártam, no... 

Igaz ez a teljes játékra is: szipi-szupi grafi- 
ka ide-vagy oda, ez a játék csak azoknak 
lesz tartós kikapcsolódás, és felüdülés, akik 
még újszülöttek a témában, és minden vicc 
az újdonság erejével fogja hasba vágni. A 
többiek is tehetnek vele egy próbát, hiszen 
azért ezt a grafikai bemutatót látni kell, de 
szerintem ők is ugyanúgy járnak, mint én: 
hamar megunják ugyanazokat a poénokat 
végigtolni... 





Csipi M lee 
csipimlee0576.hu 
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kiváló 
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kiváló 
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1-16 Játékos, box live, system link, 
dd 5.1, headset 


4 egyedi darab, brutál grafix, millió poén 


X amik csak elsőre ütnek, kétszer 
nem fogod végigtolni a cuccot 
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A Stolenben egy akrobatikus orosz pro- 
fi tolvajnőt MRAM akivel különböző 
jól őrzött létesítnényekbe törhetünk be, 
hogy értéktárgyakat  lovasítsunk meg. 
Csipi (82. Konzol) elsősorban a MGS-t, 
másodsorban pedig a POP-ot hozta fel, 
mint ötletadókat. Ami engem illet, szerin- 
tem valóban találunk az MGS-hez ha- 
sonló megoldásokat, pl. a térkép, és a 
cuccokat tartalmazó lebegő dobozok, és 
a POP-ra is igen hasonlít a vízszintes rúd- 
ról való átlendülés, meg néhány ugra- 
bugra, de ez a játék 80 96-ban Splinter 
cel. Való igaz, hogy minden hasonló já- 
tékot az MGS-re vezethetünk vissza, ám 
amíg a lopakodás ott csak mint alkotóe- 
lem szerepelt, addig a Splinter Cellnek 
éhes ez a tevékenység határozza meg 
a lényegét, nem pedig a történet. Más- 
képp fogalmazva, nem az a lényeg, 















hogy mi a cél, hanem, hogy hogyan éred 
el. Ezért tekinthetjük a hasonló játékokat 
gyakorlatilag sokkal inkább küldetésle- 
meznek. A Stolent grafikailag a közepes 
és jó értékelés között helyezném el. A 
helyszínek nem rosszak, de a karakterek 
már nem a legszebbek. A kamerakezelés 
néha eléggé vacak, és a játszhatóság 
sem mindig a legjobb, pl. az őrök semle- 
gesítése aló vacakul lett megoldva. A 
mesterséges intelligencia igen gyenge, és 
a játékmenet is tökölős, ennek ellenére vi- 
szeb ls ígéretesnek mondanám. Ha ki- 

égezted a Splinter Cell sorozatot, és sem 
a thief, sem más egyéb alternatíva (Subs- 
tance, Tenchu, Hitman) nem érdekel, nyu- 
godtan próbálkozhatsz vele. 








0... 
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MAG UEG B 
POOL 


TOVAKANÉIT EDIÍTION 
99 eg — 


VIRTUAL POOL - 
TOURNAMENT 
EDITION 


A Virtual Pool egy összesen 21 féle 
játékot tartalmazó realisztikus szimulá- 
tor. Éppen ezért először igen csak ne- 
hezemre is esett kihámozni közülük a 
sima mezei biliárdot (8-Ball US1). A 
karriermódban csak konkrét játé- 
kot kell izálssztsáuk így az sem 
baj, ha a többinek nem is értjük a sza- 
bályait. Kezdetben csak a garázsunk- 
ban választhatunk ki ellenfeleket, még- 
hozzá aszerint, hogy mekkora a fog- 
adás tétje, és hogy nekünk van-e hoz- 
zá elegendő zsozsónk. Később szebb 
helyszíneken is megmérkőzhetünk. A 
golyók fizikája és a játszhatóság is na- 
gyon redlisztikus, így kisebb gyakorlás 
után már Könnyedén belejöhetünk a 








játékba. Az egyetlen problémám, 
ogy hiába számoltam össze legalább 
127 (!) különböző játékost a stuffban, 
a mérkőzések közben csak egy fotó 
jelképezi őket, vagyis senki sem áll a 
févszőben lebegő dákó mögött, és a 
kisebb biliárdszalon is teljesen üres. 
Így viszont az ég adta világon semmi- 
ben sem nyújt többet a program, mint 
egy igazi biliárdmérkőzés, úgyhogy 
nem is igazán nevezném játéknak. Ki- 
fogástalan szimulátor tehát, de inkább 
azoknak ajánlom, akiknek van Xbox 
Live elérhetőségük, esetleg egyetlen 
barátjuk sem hajlandó eljönni iliár: 
dozni, vagy snookerezni. 
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CAPCOM FIGHTING 
JAM 


Úgy látszik a 2D-s verekedős stílus- 
nök mindig is maradnak hűséges ra- 
E mint pl. Wilson bácsi is, úgy- 
ogy amíg ez nem változik a Cap- 
com továbbra is adagolja nekünk a 
különböző játékok  szereplőiből 
összegyúrt 2D-s bunyós stuftjait. A 
Capcom Fighting Jam a Street Figh- 
ter Alpha-ból, a Street Fighter II-ből, 
a Street Fighter III-ból, Darkstalkers- 
ból, és a Red Earth-ből lát vendégül 
4-4 híresebb szereplőt, továbbá he- 
lyet foglak még itt egy Ingrid nevű 
sztárvendég is. A játék jellegzetessé- 
ge, hogy a szereplők megtartották 
jellegzetes mozgásukat, és ugyana- 
zokra a speciális támadásokra képe- 
sek, mint amiket az eredeti stuffok- 
ban hajtottak végre. Erről hamar 


kösz [UT HÓ 
t] 


meg is bizonyosodhattam néhán 
mérkőzés után, és az ellenfél sem valt 
rest változatosan bevetni őket. Egy 
másik jellegzetesség a ,2 VS 27 
mérkőzések, melyek nem összekeve- 
rendők sem a Tag Battle, sem pedig 
a Team Battle szabályaival. 2 sze- 
replőt kell választani, és előre meg 
van szabva, hogy ki, kivel küzd meg. 
Ha az állás 1:1, azt a mérkőzést kell 
megismételni, amelyet elveszítettél. A 
hátterek, és az animációk nagyon 
tetszetősek, az irányítás pedig na- 
gyon dinamikus. Az Xbox Live opció 
pluszpont, de lehetett volna több hí- 
res szereplő is. 

















Azon 
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zo r AR. 
 [dOWYARS 


"TT. EE 2VIZD-E OO GAME 





LEGO STAR WARS 


Kétségkívül a LEGO Star Wars az utóbbi 
idők egyik legötletesebb alkotása. A stuff- 
ban mind a három SW epizód harci jele- 
neteit végigküzdhetjük, méghozzá egy tel- 
jes képernyős kétjátékos kooperatívmód- 

an (a klasszikus haladó verekedős játé- 
kok mintájára), ami érdekes módon min- 
den jelenetre vonatkozik, pl. a fogatver- 
senyre is. Habár Dzson szerint (82. Kon- 
zolj) a játék csak 12 év alatt ajánlott, mi 
rögtön nekiestünk végigjátszani a Beatrix- 
szal, hiszen a játék nagyon aranyos és 
magával ragadó. A pályákon nem csak 
ketten játszhatunk, hanem yakran féltu- 
catnyi bajtárs is velünk tart, al jy azta Ail- 
mekben is láthattuk. Mindenkinek más spe- 
ciális tulajdonsága van. A Jedik például 
tárg rakat tudnak mozdítani, Jar Jar na- 
god ugrik, az ifjú Skywalker pedig be 


tud mászni szűk réseken, így sok érdekes 









logikai feladattal találkozhatunk, nem csak 
küzdelmekkel. 

A játékban legalább 60 karakternek ve- 
hetjük át az irányítását. Technikailag talán 
nem kimagasló darab, de a stílusos LEGO 
grafika úgy jó, ahogy van. Az űrhajós ré- 
szek nagyon látványosak, és a hangulat is 
a helyén van. Boldogan értékelném akár 
8-9 pontosra is, de sajnos alig 5-ó óra 
alatt végigjátszható a három epizód, és 
valóban kicsit könnyed a játékmenet, bár a 
fogatverseny elég kemény volt multiban. 
Aki sokat legózott annakidején, és a SW 
filmeket is jól ismeri, nyugodtan ugorjon 
neki egy barátjával. 

Krisz rajkriszAfreemail.hu 
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xbox 


Grand Theft Auto: San Andreas vi- 
Ass tEsezae este 

része, és bár ezzel biztos sokan vitába 
szállnának, de a tavalyi év legnagyobb durranása 
is - nálam legalábbis mindenképp elvitte 
a pálmát, és ezzel szerintem nem vagyok egyedül. 
Megjelenése — akárcsak a sorozat többi része — 
Menet Ae eve fiz áeze een LES Át A 
[ret iz ne hoznák összefüggésbe a játékot a 
valós életben elkövetett bűncselel 
AS alt eldől 

A videojátékok erőszakossága, és a valódi bűn- 
cselekmények közti összefüggések boncolgatása 
ezúttal azonban elmarad, egyrészt, mert nem ér- 
dekel a téma, másrészt, mert felőlem aztán nyu- 
godtan oszthatják lást a csávók, ez egy túlné- 
pesedett világ, ahol elkerülhetetlen a konfrontáció, 
úgyhogy győzzön az erősebb... 

A játék nem új, ráadásul nagyjából egy évvel ez- 
előtt, amikor a Rockstar piacra dobta a Playstation 
2-es változatot, egy igen ütős cikket olvashattatok 
róla a Konzolban liki tollából, (kár, hogy a végig- 
ESO z ES LT 
alább már közeledünk a végéhez), úgyhogy nem 
SA e ezaz at ar e las Tee ef ejtett 
Pets Ve OSZT MAT zá ese csá ei] oo elllsA 
EGON Alul 

Azok kedvéért, viszont akik teljesen járatlanok a 
témába; mindenképp megemlítendő a késés pró- 
Feet ke ÉT e 
to játék esétében mélyen a zsebébe nyúlt, és ki- 
ee le Á ela Cette ázást ett elis 
összeget. Ez így történt az SA-nál is, ezért jelenhe- § 
ET ÉSE eye ete e 
követően egy évvel a Xbox-os és a PC-s átirat. A 
játékos társadalom általában rühelli a késést, min- 
CN eot lle At Ag atusÁ 
PGy ZTTK o e ett a 
jártak jobban, még akkor is, ha ezek az egy éves 
pytssélszetláts igen hosszúnak tűnhettek, mert minden egyes 
Xbox-ra kiadott Grand Theft Auto szebb volt, jobb volt, hibátla- 
nabb volt, mint a PS2-es változatok. 

ET Ke TÉN 
most megjelent port — hasonlóan az elődökhöz - igen jól sikerült, 
SEK EET E SZE OS LES 











Vzv ETET] 





MSAT ÁSZ KT Zea Áe ete 





























MARTIN BELESZÓL! 


Na, hát most aztán tényleg nem panasz- 
kodhatnak az Xbox-osok... sem a játékra, 
sem Csipire. Vagy esetleg még ebben a 
6200 karakterben is van valami, ami 
szúrja a véresen habzó szájú okostojások 


érzékeny mimózalelk. Tényleg, az 
ejtőernyős ugrást próbáltátok már a játél 
ban? Naaaggggyon király! 


5376 KONZOL 


toltam, úgy gondoltam, hogy a teszteléshez nincs szükségem vé- 

igböngészni a rajongói oldalakat, ahol tényszerűen felsorolják a 

conkurens gépekre megjelent verziók különbségeit, egyszerűen 
elég, ha a jezásezásálkat a játékot a dobozba, és az érzéseimre ha- 
Fels ASS TT YTTT ee ee 
zon, vagy lapozza fel azt a számot, amiben a már említett GTA 
SA cikket megtalálja.) 

Az első és egyik legfontosabb pozitívum, hogy Xbox-on nem va- 
KN ke ÁS E ST aka] 
játék egészét felpakolhatjuk a merevlemezre is. Ennek súlyát legin- 
ÜTSZ EÁ TE egz eg sitű 
Playstation 2-jüket. A játék szakított a régebbi részekben megis- 
mert ,betöltök egy adott városrészt, HK onnantól kezdve már 
Lee letel ejks éseket ás (ébketi olvasgatására használom 
a meghajtót" metódussal. A game ugyanis a játékidő teljes egésze 





folyamán végig az első perctől kezdve az utolsóig 
masszírozza a lemezt, azaz folyamatosan tölti be a 
tereptárgyakat, a forgalomban résztvevő járműve- 
ket, a gyalogosokat, a rádióállomásokat, meg a 
i7ézláői ] § ni ; 

TELTEK esete ÁT 
harcolt olvasófejjel rendelkező gépek szépen bead- 
ták a kulcsot (ahol én vettem, legalább volt annyira 
gerinces az eladó, hogy figyelmeztetett: két-három 
KA kerete 
Ize Ae ág SOTET LB 
mint ahogy a vinyós játéknak köszönhetően a töltési 
idők is lerövidültek. Ez jól megfigyelhető mondjuk a 

lákban (a tálcák kicserélése sokkal gyorsabb), 
TEZEGTEST KERNSEtmáGeT MTE ZZESE 
néhány szembeötlő példát mondjak. Sokan persze 
erre azt mondják, hogy lényegtelen, de nekem 
esze a elis ő pest Cseles e dB 

A játék sokkal szebb, mint a PS2-es változat, ez 
gondolom nem újdonság, még akkor is, ha a PC-s 
verziót nem éri utol, ami szintén nem meglepő. Per- 
sze ekkora terület lemodellezésénél a teljes élsimi- 
tásról le kell mondanunk, de a végeredmény még 
CEE TENT a ES SAME] 
életszerűbbek, sokkal kerekdedebbek, és mozgás 
közben is az izmok jobban imitáltak, mint PS2-ön. 
Ze e SS 
nyezetünkre is: részletesebb objektumok, apró — a 
[GYEN Ne ea 
szórt kartondobozok) - színesítik az összképet. Né- 
hány helyen brutálisan szembeötlő a két verzió köz- 
ti különbség: elég, ha csak CJ házának konyhapad- 
ESET AKA ETNÉN AK NAN TEN E ete eT 
szálakra ráfigyelünk. Főleg nagy, jó minőségű ké- 
pet adó TV-ken figyelhető meg jól a fejlődés. Min- 
NEY T TET ETT e E 
néket is felpakolhatunk a vinyóra, aminek a hangu- 
latfokozó voltát gondolom nem kell külön részletez- 
MA 

LESZ á e Ket eze tés ÁG éeuleettee st ÉG 
tétben a PS2-es változattal Xbox-on csak nagyon ritka esetben 
szaggat be a játék, és ez is inkább csak a nagy, szabad, városon 
kívüli helyszínekre jellemző. Messzebb látni, a tereptárgyak és a 
járművek előbb kerülnek a látóterünkbe, épp ezért korábban rea- 
gálhatunk az adódó szitvációkra. Ugyanakkor a talaj pop-upja 
(tudjátok, a részletes aljnövényzet megjelenésére gondolok) benne 
maradt a játékban, azaz a növényzet mindig előttünk bontakozik 
ki, ami kicsit ront az összképen. 

Kétnapi játék után (a teljes térkép felderítve), igazán játékmenet- 
beli e áke nem akadtam, tehát szinte száz százalékban 
használhatják a korábban megjelent tesztet, és a végigjátszást is a 
játékhoz az Xbox tulajok is. 

Három apró hibára azonban mindenképp felhívnám a figyelme- 
teket, mert bár a játék tökéletes, mégsem hibátlan. Az egyik, hogy 
kes erte re dÁ tel GZ X Ae elsáeltet Keze 
kenyre lett bekalibrálva a repülő alkalmatosságok irányítása, ma- 
gyarul szinte élvezhetetlenek a repkedős feladatok, olyannyira az 
[LO Zssl tol kell koncentrálni. A másik, amiről a Liki nem tudhatott a 
Se [ds ee ee fs akás ela ls e Also ue e eéeáuus 
nem jutott el a játék végére, az az, hogy a game utolsó felvonásá- 
ban nagyon sok az Pr MAA küldetés, amikben egyik városból a 
másik város legtávolabbi pontjába kell elhajtanunk, és ez hosszú- 
távon bizony eléggé megviseli az ember idegeit. Az utolsó pedig a 
FELSZ ÉT THUS kocsi egy helyen effektus. Ez bizony 
benne marad a dobozos portban i: 

ESZE eket ÉTN 
den Xbox tulaj elkönyvelheti magában, hogy megérte a hosszú vá- 
rakozási idő, mert egy minden porcikájában tökéletesített játékot 
Skz tos 

(Külön jó hír még az is, hogy mint eddig minden részhez, hama- 
KSE ee át el 
aztán csak szépen be kell másolnunk a vinyón a megfelelő könyv- 
tárba, és már nyomhatjuk is ékes magyar káromkodásokkal a játé- 
kot. Kell ennél több?) 
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Még elsőjátékos fejlesztőként sem ismeretlen a 
GlyphX Games a szakmában, az elsősorban játékil- 
lusztrációk, valamint animációk készítésére szakosodott 
stúdió olyan nem kis címeken hagyta ott ujjlenyomatát, 
mint a Diablo II, Vampire the Masgverade, Unreal II, 
hogy csak pár fontosabb stuffot emísek a sok közül. 
2005 számukra a továbblépés éve, hiszen saját fej- 
lesztésű monumentális kaland-akció milógiójuk debütó- 
ló epizódja a napokban látott napvilágot a Majesco 
Games gondozásában. Én már a - ha emlékeim nem 
csalnak - Jade Empire extrái között fellelhető trailer- 
gjángyszen HEPIét éreztem, hogy itt valami egészen 
elképesztő dolog készül a háttérben megbújva, ezért a 
korai netes értékelések szó szerint hidegzuhanyként ér- 
tek: akárhol is olvastam utána, findervl egy bugos, 
nehézkesen játszható, a gameplay-ben semmi újat fel- 
mutatni nem tudó, rövid játékról szólt a fáma. Egyedül 
Martin tartotta bennem a lelket, amikor elővezette hogy 
tudod egy híres sci-fi író műve alapján készült hatol- 
mas űrcsatás cuccról van szó"! Az igazat megvallva 
akkor még nem tudtam, hogy mennyire nehéz lesz 
nem is magának a recenziónak, hanem a pontozásnak 
az elkészítése. Nem mindennapi programról, egy tu- 
dományos-fantasztikus trilógia nyitó részéről van szó - 
mene forgatókönyvét nem más, mint maga Orson 
Scott Card neve fémjelzi -, ugyanakkor a játék hibái 
konzolos körökben legalább ugyanennyire nem min- 
darnapiaki nem ellögadoítak é nem elfogodhalóák 
Ha haraggal nem is, de keserű elégedetlenséggel a 
szívemben mondom: hova jutunk, ha már konzolon is 
online letölthető patchek formájában üti fel a fejét 
egy-egy bugfix - mint ahogyan az ezen játék esetében 
is várható... 


Nem véletlenül választottam a ,klón támadása" alcímet 
a cikkemnek. Ez a játék bizony egy szemmel láthatóan 
a HALO-ból összeharácsolt plágium. De még micsoda 
plágium: ha a HALO folytatása csak fele ennyire élveze- 
tes, látványos, összhatásában meggyőző lett volna, ak- 
kor simán dobtam volna rá a tíz pontot! 

Kezdjük ott, hogy a világ, amelyben a történet játszó- 
dik olyan idegen lényekkel van tele, melyek karakterde- 
signja egyértelmű hasonlóságot, sőt rokonságot mutat a 
fent említett Bungie termékben szereplő lényekével. A 
kezdeti fázisban Ethan Wyeth, a messze földön híres 
vadászpilóta és öccse, az egy küldetése erejéig másod- 
pilóta szerepet betöltő fiatal dude (azaz a ját kos) néző- 
pontjából lehetünk szemtanúi, amint az emberi faj csíró- 
ának kiirtására felesküdött Seeker faj az univerzum 
minden egyes zugát végigpásztázva megkezdi tisztoga- 
tó akcióját, mely akció keretén belül az egyik telepesek 
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A KLÓN TÍMADÁSA 


lakta kisbolygót - le kell lőnöm a poént — meg is semmi- 
sítik. Ekkor szerencsére mór felvette a diplomáciai kap- 
csolatot a szintén idegen, de békés szándékú Aurelian 
fajjal az emberiség, így főhőseink egy speciólis fordító- 
kristály segítségével szőnek tervet a Seekerek elleni 
visszavágás k kel alternatíváira. A harc tehát el- 
kezdődött, a galaktikus invázió megfékezésének lehető- 
sége pedig a Tisztelt Játékos kezében van. 

Lássuk hamarjában az általam felfedezett, vagy felfe- 
dezni vélt plágiumokat, lopott elemeket szép sorjában. 
Mint azt már említettem a karakterdesign egy az egyben 
HALO. A lények felépítése bár nem annyira meseszerű, 
mint azt a legendás Master Chief kalandokban tapasz- 
talhattuk, de első ránézésre feltűnő a hasonlóság a See- 
ker, Aurelian fojok egyes képviselői, valamint a Cove- 
nantot alkotó teremtmények özön Arról nem is beszél- 
ve, hogy egy vallási vonal is szépen beépítésre került, 
amit a HALO második részében már tapasztalhattunk. 
Nem mehetek el szó nélkül a pályák felépítése mellett 
sem. Félretéve most azt, hogy minőségében milyen, az 
űrbázis-belsők, nyitott terepszakaszok nem kizárólog 
nyitottságuk mértéke, hanem az őket felépítő grafikai 
elnek által is sejtetni vélik, hogy mi volt a forrása az 
ötleteknek a játék tervezési szakaszának a folyamán. Az 
óriási, ég felé emelkedő lézernyalábok, roppant méretű, 
ötszög alakú épületek, az üvegfolyosók hádat a litek, 
de szinte minden egyes kis elem, kiszögellés a deja vu 
érzését erősítette bennem. Ennyire látványosan azért ta- 
lán nem kellett volna nyúlni... és akkor ott vannak a 
kre (idegenekéi és emberekéi egyaránt), a hasz- 
nálható földi, légi és űrjárművek - melyekből természete- 
sen ki lehet rángatni a vezetőiket; most már tényleg ki 
kellett mondanom, hogy egyetlen épkézláb, önálló ötletet 
sem tudtak felmutatni a designerek. Szerencsére az ötle- 
teket nem pusztán elloptók, fede tovább-, sőt összho- 
tásában talán közel a tökéletességig gyúrták, melynek 
eredményeképpen a jelenlegi konzolgeneráció eddigi 
legmonumentálisabb sci-fi armageddonját sikerült tál: 
niuk valami egészen elképesztő, általam eddig még 
semmilyen platformon nem látott formában. 


Tekintsük át nagy hamarjában az irányítást, hogy az- 
után elemezhessem a k két arcát: a nagy volumenű, 
világmegváltós interaktív-fantasztikumot és a példátlan 
módon bugos, hibák garmadáival teli játékot. Dióhéj- 
ban: jobb karral kamerapozícionálásra, bal karral a 
karakterünk mozgatására van lehetőségünk (ha még 
nem említettem volna külső nézetből irányítjuk kedves 
főszereplőnket). Az A az ugrás, a B a bunyó, tehát a 
lényekkel való közelharc, az X a bal-, az Y pedig a 
jobb kéz választó gombja, melynek a fegyverek tehé 
telénél, tulajdonságok kézre állításánól lesz szerepe. A 


t/ 
piLttttttTET ÉJT 








j a ravasz értelemszerűen : b illetve ib kézbe he- 
Mi yezett fegyver vagy PSI tulajdonság — akár együttes — 

9 használata (két újabb lopás: PSI Ops tulajdonságok és 
HALO jazzt else Ez A ütbes a. a 
gét a d-pad pedig a tulajdonságok kiválasztása. 

Gyorsan fussuk át milyen extra, a kezdetben az Aureli- 
an fajtól kapott, majd később önállóan elsajátítható 
psi -ulajdonságokka vértezhetjük fel magunkat... 

























































Aeon pulse: olyan, mint egy óriási ionágyú, köze 
sebzéssel. Látványos, de nem a legjobban használható 
zs ellen (a repülő szerkezetek ellen viszont hatásos). 

ik, lények mozgatására, levitáltatására alkal- 
mas, rendkívül hatékony tulajdonság, tucatszám dobál- 
hatóak vele az ellenségek a mélyűrbe. 

Negate: pek grass hoz létre ideiglenesen, 
mellyel az egyetlen baj az, hogy a nagyobb lövedékek 
bizony úhalolhakr rajta. Nem alkalmaztam a játék fo- 
Ves beteg dolog, dor Ilenségek pl 

ter: , én mondom, az ellensé laz- 
majéggel való fogyasztását teszi lehetővé, mélyek ere 
ményeképpen a kiszolgáltatott ellenséggel könnyen el- 
bánhatunk. 

Surge: az útjából mindent eltakarító energianyalábnak 
csak lényeknek, hanem tárgyaknak az utunkból való 
azonnali eltávolítására is dldnas, A legjobban hasz- 
térek jesz Megan tulajdonság, szinte ennek az 

a használatával játszottam végig a programot. 
ESTE idővugrás, használatával KE vOLE 
limenzióugrást hajt végre, íg rsabban tud haladni, 
illetve nagyobb biztonsággal citálei ki az ellenségek ke- 
reszttüzéből. 


Két dolgot érdemes tudni: az elsajátítható tulajdonsó- 
gaink a használatuk során egyre magasabb szintre 
PTE magyarul ee sek hatékon . 
válnak. A másik fontos dolog, hogy a képernyő bal sar- 
kában látható psi-enegiacsik (a jobb alsó sarokban lót- 
ható életerő-oszlophoz hasonlóan) mindig újratöltődik 
(like ín HALO). A nagyobb ellenségeknél alkalmazható 


taktika tehát az, hogy ha túlzottan megsérültünk, akkor 
ideiglenes bú six) kivárjuk, míg teljesen vissza- 
tölóák cz enerérk 





ke ís szép számmal akadnak a játékban, 
idegenek és emberi faj által gyártottak egyaránt, A pisz- 
tolyok (H.A.Z.E., Faust, Tot és és a nagyobb kaliberű 
géppuskák, gépágyúk (Darkfire, Discord. Kaull, X/9, 
Stalker) mellett természetesen gránát, páncélököl 
filtozej és rögzített lézerágyú-állás is használható, ez 
es a legjobban sebző, legdurvább cucc. 








Nem láttom még bugosabb játékot az Advent Rising- 
nál. Több alkolotól kérvszerülén a menet közben 
automatán aktiválódó (HALO) checkpointokat újratölte- 
ni, mert nem aktiválódtak olyan scriptelt események, 
melyek lehetővé tették volna a továbbjutásomat egy 
egy pályaszakaszon. Volt olya, hogy egy teremben 
csak akkor nyílt ki az ajtó, amelyen tovább kellett vol- 
na mennem, ha hagytam, hogy lezáruljon az ajtó, 
ahonnan jöttem. Amikor az ajtóból állva, néha az elő- 
ző Péljeszelesző vissza-visszamenekülve lőttem ki az 
ellenséget szerűen nem nyílt ki az az ajtó, ami a 
kezés feltétlenül szükséges lett volna. Szó- 
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A könyvkiadással először a tudomá- 
nyos-fantasztikus műfajban találkozott 
(Hot Sleep és Capitol novellák), bele- 
Sert a fantasy-be is (Songmaster). 
MEA talán legismertebb műve a Vég- 
játék (Enders Game), ami az 1985-ös 
publikálása óta az egyik legnépsze- 
rűbb sci-fi regény. Mind a Végjáték, 
mind pedi HE tÉSÉe, a Holtak szószó- 
lója TSbedk er for the Dead) megkapta a 
Hugo-díjat és a Nebula-díjat is, ami 
Cardot az első (és 2004-ig az egyetlen) 
olyan szerzővé tette, aki egymás utáni 
években mindkét díjat elnyerte. 


Művei azonban nem csak sci-fi regé- 
nyekből állnak. A Lost Boys, Treasure 
Box és Enchantment regényei, a Mély- 
ség című James Cameron filmből re- 
gényváltozata, a Teremtő Alvin sorozat 
és a Pastwatch alternatív történelme, 
vagy a Doug Chiang-gal, a Star Wars 
művészével együtt alkotott Robota mind 
újabb és újabb oldaláról mutatják be 
az írót. 


Írásait részletesen kidolgozott szerep- 
lők és morális kérdések jellemzik. 
Ahogy Card nyilatkozta: ,Mindannyi- 
unkat foglalkoztatnak az erkölcsi kér- 
dések, nemesség, tisztesség, boldog- 
ság, jóság a dolgok, melyek az életben 
számítanak, de tökéletes tisztaságuk- 
ks csak a regényekben mutathatóak 
Tsi 


Regényeinek egy része, mint a Stone 
Tables (Kőtáblák), ami a bibliai Mózes 
prófétáról szól; a Women of Genesis 
tálgenezis asszonyai) itrilógtaz díítha 
Folk OF The Fringe történetek; a Szen- 
tek, mely a Mormon vallás úttörőiről 
szól mind kifejezett vallási témára épül- 
nek. Más műveiben a mormon hit hatá- 
sai kevésbé nyilvánvalóak: a Homeco- 
EL; és a Teremtő Alvin sorozatok 
részben a Mormonok Könyvére, és a 
vallás alapítójának, Joseph Smith-nek 
életére épülnek, de a többi műveiben is 
megfigyelhetőek a mormon világnézet 
finom alkalmazása (mint amilyen pél- 
dául a Végjáték sorozat későbbi része- 
iben Xenocide (Fajirtás) és Children of 
the Mind (Az elme gyermekei) szerep- 
lő, minden élőt átszövő szálak, vagy az 
élet és halál kérdései) 


(forrás: Wikipedia) 


zával vannak olyan helyek, melyekbe visszafordíthatat- 
lanul be lehet ragadni: legyen szó akár bee tank- 
kal (kénytelen vagyok hangsúlyozni, HALO-lopás), 
vagy akár gyalogszerrel való Tözelédésről Mennyit 
anyáztam, el nem tudom mondani, Szintén a len 
volt számomra, mikor a nel idegen lények, 
Tylltsek ögyezseetól megdllálkegytelybenlés 
nem jöttek tovább velem, csak újrajátszással tudtam 
rávenni őket az út folytatására. Tucatjával akadtam 
többször újraaktiválható, de nem működő liftekre, ezek 
szintén sok fejtörést okoztak számomra, hisz még az 
első fél tucat bug és újratöltés után sem voltam teljesen 
tudatában annak, hogy ez az egyik legbugosabb já- 
ték, amit valaha is láttam. Bátran mondhatom tehát, 
hogy amennyiben bármilyen kis részen elakadtok a jó- 
télben mérlegeljétek, hogy megéri-e egy visszatöltést 
megreszkírozni, hiszen lehet, sőt nagyon valószínű, 
hogy nem fi vagytok a hülyék, hanem egészen egysze- 
rűen egy bugba botlotatok... Az egészben az a leg- 
szzlean ogy mint azt már említettem NAGYON 
"egy a valószínűsége 4 esetleges live! bugfixnek... 
en. Az irányításról inkább nem mondok semmit, 
ső fél órában, a traning rész közben épphogy 
tk nem vágtam a földhöz a joyt, pedig nem szoká- 
som... szerencsére azért adtam — főbb - esélyt a játék- 
nak és nem bántam meg. 
Az érem másik oldalán vannak a zenék és a hangok. 
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láttára lejátszódó, és sajnos a főszereplő, illetve az 
emberi faj számára beláthatatlan következményekkel 
járó Exodus: a vizuális összhatásba értelmetlen lenne 
elekötni, csak a felületes, egyszeri szemlélő privilégiu- 
ma az, hogy ne vegye észre a játéknak a filmek és a 
videojátékok határmezsgyéjén való csodálatos táncát. 
Ha figyelembe vesszük, tóg az átkötő animációk gar- 


madájában látható, óriási tereken játszódó monumen- 
tális csaták interaktív részesei lehetünk, akkor bizton 
állíthatjuk: hiába a sok bug, a hangulat győzött. 


NEHÉZ ÜGY 


Nem akarom túlmagyarázni a dolgot, de nem árt ha 
tisztázzuk, hogy a legjobb ékek egyike miért csak 
hat pontot ér. A ralikoi és hang bugok külön-külön egy- 
egy egész bonék húzták le a játékot az elszámolás so- 
rán, két pontot viszont simán megért az irányíthatatlan- 
ság mértéke, illetve a sok kis egyéb bug, amely pályák 
többszöri újrajátszását követelte meg. Szomorú vagyok, 
mert félelmetesen jó a hangulata ennek a játékmenetében 
egyébként semmi újat felmutatni nem tudó játéknak. Egy 
egyszerű, de monumentális lövölde, a HALO által kitapo- 
sott úton. Remélem, hogy az Advent Rising a hibái ellen: 
ére is sikert fog aratni és remélem, hogy a következő két 
ész il fed készült fermélem evábto hgy alNölés; 
co legközelebb nem sürgeti a projekt mielőbbi befejezé- 
sét és így az alapos tesztre és bugfixre is megfelelő 
mennyiségű idő fog rendelkezésre állni... 

[Dae] 





A hangok iszonyatosan bugosak, hasonlóan a játék- 
menethez és a grafikai elemekhez, halkulnak, hango- 
sodnak mindenféle megmagyarázható ok nélkül, ese- 
tenként kimaradnak vagy menet közben csak úgy el- 
tűnnek, sajnos még Bak azt sem mondhatom, hogy a 
e jobb a közepesnél. UGYANAKKOR 
a zenék a legjobbak, melyeket játékban eddig hallot- 
tam. Csodálatosan megkomponáltak, mélyek, érzelme- 
ket korbácsolóak, egyszerűen fantasztikusak. Hasonló- 
an kell hogy nyilatkozzak a grafikáról, amely egysze- 


MARTIN BELESZÓL! 
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suffocation japan. co.jp 


rűen félelmetes. Az egyes elemeket ha megnézzük to- 
lán elnagyoltnak tűnhetnek, de ami lejátszódik a sze- 
münk előtt az talán példa nélkül álló: világok tűnnek el 
a szemünk láttára és mi ezeknek az eseményeknek 
mind-mind részesei vagyunk. A hatalmas, szétszakadó 
Ghalóból vló menekülés éz öntök öz éopén lenget 
be süllyedő roncsában való mentőakció olyan hihetet- 
len élményeket nyújtott, hogy csak tátottam a szám. 
Nem kevésbé taglózott le a dzsungelben, templomban 
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KELT ETIZT ETTEK 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 





játszódó i Ae id ré kett H Ó 

játszódó sok kis movie-val szabdalt, rövid ré- g § jó 

szekre osztott akcióhullám, a szemünk játszhatóság: ö 
szavatossá özep 
zene / hang: iuá 
UGULOi Kié iváló 
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agyon szeretjük a 007-es ügynököt: nem 
N csak azért, mert egy valóságos ikon, 

Mario, Mickey Mouse és Ronald McDo- 
nald után a földkerekség egyik legismertebb véd- 
jegye/szereplője. Sármos, rettenetesen humoros 
és hihetetlenül kalandvágyó, pont olyan, mint 
MÜVE ÉS sz e Lá Cl LÉSR 
TESz ee 
lehetőség a brit szuperkém bőrébe bújni — kár, 
hogy ezúttal nekünk csak a maradék csont, az 
alteregó jutott. 
Felesleges lenne szót pazarolni a Rogue Agent 
nagykonzolos fogadtatására, a Ehh jz 
pott hideget, meleget (főleg az előbbiből jutott ki 
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nekünk), tegyük hozzá: jogosan. Az Nó4-es 
klasszikushoz és úgy zusammen bármely FPS- 
Lát S Zoe ALyás ast lae tj ását ee esek 
Sztrból nem lehet várat építeni, ez pedi 
készítésre hatványozottan igaz, így nem megle- 
eler rée lá ee na bás as ásás ÁGA 
tbe: ELTON AS ese Take "ÁT 
mok sorát nyitva emlékezzünk meg a stílus haj- 
nalán elfogadottnak számító, manapság már 
[e eaele da eseté [arnzert ei Krz NÉ S] 
szerint egy sémára épülő ellenfelekről (urambo- 
csáss, 3-4 skint variál a játék a sztoriban, mielőtt 
még megkövez a JB rajongótábor), a gép képes- 
ségeihez méltó, mégis rettenetesen kínos ásóval — 
[oral káe iger e ela AM LÉ eses [is 
lés fogalmát maximálisan kimerítő ,pályák- 
(21 
Osszunk, szorozzunk, ez eddig úgy két pont, 
Ke etet ate ad 
ban lévő magas számot? A multiplayer drágáim, 
f FÉNÁMNÉ [TYNE telt jós 
(Krisztián után szabadon) wifi csatározás. A 
[eds ásaeászgás e et ee EL ate Ueal 
ti szó a ház elejét, Nintendo hálózat ide va: 
oda, semmi sem érhet fel azzal az élménnyel, 
mikor az ember egy ismerőse arcát keni ét Cel 
többször is. Erre pedig itt bőven van lehetőség, 
akár egyetlen játék birtokában is maximum nyolc 
LETETT ele ezet: als ál tes ke nö Ütaete egi 
zat keretében, mely mind a klasszikus öldöklést, 
mind a csapat alapú tevékenységeket, mind 
Ms Cae ef Áe eleste e kere alá ee 
gét felöli. Amennyiben épp nincs egy pajtás sem 
elérhető távolságban, jöhet a szingli változat, 
ahol ugyanez vihető végbe, csak épp botokkal — 
etel E ESZT ONSS e I esa tai ve szá tere ál 
Egy kaptafára készült ellenfeleket felvonultató, 
kissé ötletszegény és néha hihetetlenül monoton 
szingli kampányt felvonultató öldöklés, egy ezzel 
szöges ellentétben álló, gyakorlatilag kifogásta- 
lan multiplayer komponenssel. Nyilvánvaló, hogy 
CAGE tés Mekk Keee ás a ea elet ás 
ró tárgyakkal sürgették, hiszen lassan de bizto- 
Fesz ee ee ele kae poát au eli 
nése után garantáltan nem lehet majd letaszítani 
a trónról — addig viszont a Goldeneye az úr. 
Ed 
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osszan lehetne arról vitatkozni, hogy a 
a ő for Speed széria melyik epizódjával 
Vele S MLS SSE a 

hatnánk az érveket és ellenérveket, egy dolgot 
azonban el kell fogadnunk: tipikus, hardcore já- 
tékosoknak szánt produktumból az Underground 
fszt RAL ze Le S TELL s kelle: Jászai 
EAT GEES 

7 els AEse kelet CG 
CHI szo ree ÜL Cse 

ASS aa 
vel rendelkező kisiparos / cápa, aki nem a vas- 
kos pénzkötegekre utazik — konszern számára. 
Az 576 Konzoltól is megkapta a maga (vitatha- 
[ett SZ el ES Áe vele AS azal szea 
majd ahogy volt el is tűnt a süllyesztőben. Mit ke- 
res akkor itt a DS verzió? Learatható babérokat 
szet 
Azok pedig akadnak bőven, a hatalmas csaló- 
dást okozó Ridge Racer DS és az Asphalt uralta 
versenystílus még jó pár bátor indulóra vár. A 
Less ALÁ S AG LT Áe at HA ELST 
nálja a masina képességeit. 2. Felülmúlja a kon- 
LG Nr atás ezta z sár 
nem sokat. Legyünk őszinték, erre nincs szükség 
és nem is nagyon tudunk olyan eget rengető újí- 
ekre ea ea á ve keksz (ez 
persze nem zárja ki az innováció lehetőségét). 
Nézzük ami van, szépen, sorban haladva. Mint 
azt megszokhattuk, a kezdeti szűkős pénzmag 
(e jis esetben pontokban ESZA rán él 
szerűség kedvéért) mindössze egyetlen verda vá 
sárlására 5 sb ám fejlődést mutatva egyre 
vastagabbá duzzasztható mind a pénztárca, 
mind a garázs befogadóképessége, így a teljesi- 
tett kihívások végére akár egy teljes autószalonra 
való, seggig-tökig felcicomázott benzinfaló had- 
CSEŐKT SEBES készen. Verseny pedig akad, 









CL elb ze Lál 
(cease ezése 


ható Underground Challen- 
JV Yereit estet 
nyos, több küzdőféllel vívott, jól körülhatárolt pár- 
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lyaszakaszon zajló, súlyos köröket felvonultató 
opció, változatos szabályrendszerrel - knockout 
vagy time trial változat éppúgy feltűnik majd, 
mind a fentebb vázolt , originál" szisztéma. Az 
Own the Zone tényleges újdonság, a cél zónák 
birtoklása, a Drag a szokásos betoncsikos — nit- 
[ák ete ay fie es jeg minigé- 
mek gyűjteménye, ahol végre kézbe kerül a sty- 
lus. Benzintöltő csatornában zajló motorbikázás, 
nitrotöltögetés és egyéb nyalánkságok. A garázs- 
kelted le lee ze a HETEN 
mind vizuálisan, mind teljesítményben — a modi- 
fikációk több lépcsőben zajlanak, összesen majd" 
kétszáz (!) változtatás eszközölhető ez pedig sze- 
ressük. EZ egy teljes értékű NFSU, se több, se ke- 
Me eel 

Végszó? Nyolc pont az átlagon felüli, ezen kívül 
innovatív, előremutató produktumnak jár, a Ne- 
ed for Speed Underground 2 ennek nem tesz 
eleget - minden más szempontból kifogástalan. 

MEZ 

fé NEED FOR SPEED 
UNDERGROUND 2 ] 








, játszhatóság: iváló 
szavatosság: Ó 
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UBISOFT 
] MORT eg 
i grafika: közepes 
É i játszhatóság: N) 
Í szavatosság: AL 
DLA 3AY4 18) zene / hang: közepes 
Sohasem titkoltam, nem tetszik igazán a DS. DET Et eZE B 


Hg CASES NSA TM rál e Ze Ses 

MAGT EAK 
[ESA Neee te e] 
játék, amely tényleg ÉRTELMES módon használná 
k annak AHA Az alulra kirakott térkép, 

vagy az életerő kijelző szerintem nem az. Egyéb- 
ként is, Sam Fisher egy köcsög (jaj, leírtam!) im- 
posztor Snake-hez képest! 
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4 sc-s gadgetek 
x technikai hibák sorozata, 
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on Dieu, még egy Pacman játék, hát 
MM: Sosary sz fégsá Hatá Nlam 

co-n múlik, akkor bizony nem: egy 
már bejáratott franchise-t nem szokás csal 
úgy avasodni hagyni, különösen akkor nem, 
ha mind a sorozat, mind annak főhőse gya- 
korlatilag egyidős az informatikai eszközök 
adta szórakoztatóiparral. Bizony ám, a kis 
dundi sárga gömbőc pár héttel ezelőtt töltötte 
be 25. életévét, ezzel pedig nemhogy Mario- 
t, de még a Pongban [dort két pálcikát is le- 
előzte a Kaszás érintéséért folyó küzdelem- 
ben. Vegyük elő az abakuszt és kicsit játsza- 
dozzunk a számokkal: az árkád gépezet a 
világ legnagyobb példányszámában legyár- 
tott masinája, debütálásának évében mintegy 

100.000 kabinet várta az éremdobáló kis- 
kölyköket, akik meghálálták a kalaridokat — 
20 év alatt több mint 10 milliárd játék ment 
végbe. Azóta megismertük a cuki rózsaszín 
masnival felcicomázott asszonypajtást, kalan- 
doztunk 3D-ben (és még fogunk is a jövő- 
ben), most pedig stylus-t ragadva egy kissé 
megreformált, várhatóan új szériává avan- 
zsáló koncepcióval nézünk farkasszemet. Íme 
a Pac-Pix, a DS első, ám nem utolsó Pac- 
man játéka. Hurrá! 

A megszokott szürke labirintus helyett ezút- 
tal egy vadonat új játéktér és megközelítés 
váltotta fel a már bejáratott rendszert. Inmá- 
ron nem apró fehér étkeknek van félnivaló- 
juk, hanem a változatos és állandóan mozgó 
ellenfeleknek, Pac-Man ugyanis roppant mód 
ki van éhezve egy kis szörnyvadászatra, ám 
egyedül nem képes elfogyasztani a teljes 
svédasztalt. Ragadjunk stylus-t, tegyük az 
érintőképernyőre és rajzoljunk sárga kis 
gömböcöt, alig másfél másodperc alatt. A 
könnyed tutorial gyorsan és hatékonyan be- 
vezet mindenkit a falógép digitális formába 
öntésének művészetébe. Amennyiben kellően 
begyakoroltuk hősünk életre keltését, indulhat 
a tényleges játék, mintegy 12 fejezeten ke- 
resztül, melyek 5-ó alpályára oszlanak. Min- 
den egyes szakaszon adott idő alatt előre 
meghatározott számú ellenfél bekebelezése a 
cél, a sort olykor az egész képernyőt betöltő 
boss-ok zárják. Életerő helyett Pac-Man úgy- 
nevezett tintával rendelkezik, ennek függvé- 
nye, hogy a kijelzőről történő lemászása után 
hányszor lehet újrarajzolni — Pac mellesleg a 
masina felső szegmensén lévő LCD-t is birtok- 
ba veheti, ahol egyfajta második dungeon- 
ben gyümölcsöket és egyéb pontnövelő tár- 
gyakat vehet fel. Ennek elkerülése végett irá- 
nyítása roppant egyszerű, horizontális vagy 
vertikális vonalakkal egyfajta pórázt/keretet 
hozhatunk létre, ezt követi főszereplőnk 

Hiába a fentebb felsorolt érdekes szisztéma, 
a pozitív vonásoknak ezzel vége: a revolúció 
önmagában nem elég a sikerhez s mint a 
Yoshi: Touch and Go esetében, az alapötlet 
itt is kifullad egy-két fejezet után. A változa- 
tosság teljes hiánya vet gátat annak, hogy a 
Pac-Pix-et mint a DS képességeit végre maxi- 
málisan kihasználó, remek szórakozást nyúj- 
tó produktumként kezeljük. Kár érte! 
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NINTENDE DS 


ehe jee kinek Mi heje a nyitócím fo- 
galma, de számomra két dolgot. Vagy egy 
minimális fejlesztési idő alatt összedobott ter- 
méket, melynél az a cél, hogy az elsők közt 
megjelenve silány minőséggel is megfelelő 
Proliot léhessén edíizáláisvogy pedidlitázi 
mérföldkövet." — írta volt Vega mester előző 
számunkban publikált PSP tesztjében. Hogy 
tisztában legyünk a dolgokkal, már itt és most, 
az első hasában szögezzük le: a Ridge 
Racer DS inkarnációja nemhogy az első ka- 
tegória csapatát erősíti, de maximálisan kime- 
ríti a silány munka ek Ami a Sony kon- 
kurens masináján pikk-pakk sikerült, az b. 
zony a Nintendo handheldjén alaposan meg- 
bukott. Borzalmas játék. 

Igaz ugyan, hogy nem akar többnek látszani 
mint ami — a régi jó öreg árkádversenyek 
aranykorát próbálja a fiók legmélyéről előci 
tálni a szentem — de ez nem elég a Nirváná- 
ba jutáshoz, főleg akkor nem, ha ilyen minő- 
ségben próbálják letuszkolni az amen torkán. 
A vezetési modell felett annyira eljárt az idő, 
mint a hétvégén a konyhában felejtett pál- 
pusztai sajton. Az ellenfélnek hajtva saját 
négykerekűnk lepattan róla, természetesen ha- 
talmas sebességvesztéssel, míg az eltalált de- 
likvens vígan hajt tovább, köszönhetően az ál- 
talunk adott kis lökésnek. Ugyanez vonatkozik 
a roppant szűk pályaszakaszokra, a briliáns 
vezetési képességeket igénylő talpon maradást 
a lehető legváltozatosabb akadályok próbál- 
ják halálra kínozni, így a nagyobb verseny- 
osztályba lépve már nem is a többi indulóval, 
hanem magával az irányítással kell harcolni — 
pedig a bő két hónapja tesztelt Asphalt még 
nen használó az érintőképernyőt, mégis mi- 
lyen vígan el lehetett boldogulni vele. A Ridge 
Racer touch screen kompatibilitása kimerül a 
kizárólag a saját pozíciónkat jelző térkép ki- 
rajzolásában (melynek így semmi haszna, az 
lenne a lényeges, hágy. a többiek merre bók- 
lásznak), a köridő számolásában, valamint 

roppant ocsmány kormánykerék felhúzá- 
sában. Utóbbi a három irányítási metódus 
legnehezebbike, a stylus-szal való navigálás 
botrányosan kiforratlan, de nincs is rá szük- 
ség, precíz mozdulatok használata lehetetlen 
feladat, a baltával kifaragott pályák nem ad- 
nak rá lehetőséget. 

Hiába a versenysorozatok megnyerésével el- 
érhető újabb és újabb autók hada (melyek 
bár ugyan az adatlap szerint eltérő paraméte- 
rekkel bírnak, játék közben egyáltalán nem 
igényelnek más megközelítést), a felháborító- 
an kevés útszakaszok — melyek ráadásul is- 
métlődnek, gyakorlatilag három szint váltogat- 
b egyes a kompetíciókban — ha az egész 

ezelhetetlen, ráadásul olyan ronda, hogy mi- 
nimum hegesztőszemüvegben kell ránézni. 
Elég megtekinteni a cikk mellé beszúrt képe- 
ket, de a legjobban akkor jár az ember, ha a 
PSP verzió mellé rakja: az aszfaltcsikok és a 
környezet elrendezése megegyezik, ám minő- 
ség tekintetében olyan, mint ha egymás mellé 
tennénk a jó öreg Stunts-ot a Gran Turismo 4- 
el / Forza Motorsporttal. Szánalmas, nevetsé- 
ges: pont, mint maga a Ridge Racer DS. 
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.  tettségével", remek hangulatával ám emészthető 
platformerekre éhező játékosok számára villám- 
gyorsan unalmassá vál se "nem ajánla- 


im senkinek, csak és kizárólag azoknak, akik 





ödröt a gyerek kezé- 
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Gyerekjáték bakker, semmi más. Most mondhatja 
MEA ÁS TÁNAK ÉSE KLM LAN É TEN 
(isa Ezé CASO kel zá tak] 
rá az 5 pont. Nos, neki azt válaszolom: egyrészről 
PET ke Os ee 
FeAE Tee Te ke Te 
ii ELSeez e T KESEZELÉ Si DEAL es ta 
MENTS e SAL EST e] 
essel VAa kásás kelát sal 
I2SAt ta Eset idején a porig bombázott Berlin 
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2003, november 11. Megjelenik a Fire Emblem GBA- 
ra szánt verziója, a világ kifordul a sarkából, az em- 
berek kábultan próbálnak szabadulni a játék magához 
bilincselő mellékhatásától, megalakulnak az első rajon- 
gói klubok, végül megkezdik az első templom építését 
- írnám, ha ad 1: rettenetesen be lennék rúgva, ad 2: 
ha valóban pokolian sikeres lett volna az 1991-ben 
NES-en rajtolt sorozat első angolul megjelent kiadása. 
Igaz ugyan, hogy jelentős példányban sikerült értékesí- 
teni a Fiaformiól idegen stílusban mozgó produktumot, 
ám korántsem lett olyan népszerű, mint azt a minden 
képzeletet felülmúló föllekív 95-10096-os pontozás 
alapján gondolná az ember. ,No problem" , mondja 
ékes angolsággal a teszter és a kereskedelmi igazgató, 
dobjunk ki egy folytatást, lássuk ezúttal ráharap-e a 
népi Az utasítás az asztalon, második epizód a ke- 
mencében. A Fire Emblem: Sacred Stones jött, 
látott és győzött: tökéletes lett. 





Handheld játéktól szokatlan;-epikus méretű és bá- 
mulatos aprólékossággal összerakott világ ad helyet 
a történéseknek. Vadonat új kontinens, kazalnyi kar- 


MARTIN BELESZI 


Nem egyszerű game, kell egy kis idő, amíg lazán 
el tudsz majd igazodni a menük, fegyverek és fel- 
szerelések között, de aztán szabad a vásár. A Fi- 
nal Tactics és a Tactics Ogre mellé kötelező darab 
a gyűjteménybe! 
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akterrel, árulásokkal és 
álfordulásokkal, Magvel 
Fldjén több száz éven át 
békében éltek egymás 
mellett a tucatnyi király- 
ság lakosai, ám egy nap 
teljesen várátlanul az 
eleddig tisztességes ural- 
kodásáról híres Grado le- 
rohanja egykori szövetsé- 
jesét, Renais-t. Elmene- 
ülni nincs esély, ám mie- 
lőtt az ellenség vérmes re- 
ményei beteljesednének, 
Eirika hercegnő és bátyja, 
Ephraim elhagyják szere- 
tett otthonukat, különválva 
pedig felkerekednek, 
hogy kiderítsék az árulás valódi okát. 
A több fejezetre bontott cselekmény első felében Eiri- 
kát vonhatjuk irányításunk alá, ám az események for- 
fe90 úgy hozzá, hogy a kaland folyamán dönteni 
éényszerülünk a kommandírozni kívánt vezér személye 
felől - a többszörös végigjátszás lehetősége így már 
adott és javallott is, lévén a kirakós minden darabkájá- 
nak felkutatásához illik ismerni a másik oldalon lezaj- 
lott dialógusokat és történéseket, melyet a szereplők 
arcképével díszített, akár több perces párbeszé 
bontanak ki. A tényleges játékot az ezeket je 
rökre osztott harcok teszik ki, melyek kísérteties hason- 
lóságot mutatnak az Advance Wars-ban látottakkal. A 
dolog pikantériája, hogy a fejlesztési munkálatokat va- 
lóban az AW-t jegyző csapat végezte, ám a remekül 
béjőratott Köncepció valójában olonyinkelst epizód: 
jában mutatkozott be, 
majd a Super Nintendón 
megjelent folytatásban tel- 
jesedett ki. Lényeg a lé- 
nyeg, adott egy akár 100 
téglalapra osztott terület, 
rajta számtalan épülettel 
és ellenséggel, valni 
eltérő tolajtípusokkal. Min- 
den egyes egység eltérő 
firméerdkd rendelke- 
zik, ez pedig mozgási se- 
bességüket is meghatároz: 
za, így fordulhat elő, hogy 
az ordenáré páncélba 
bújtatott lovag10x. olyan 
lassan teszi meg ugyanazt 
a távolságot, mint a pari- 
pán száguldó bajtársa. 
Mind ezt, mind a védeke- 
zés értékét befolyásolja a 





LL LE 


" THE SACRED STONES 


már említett környezet — a 
fák közé rejtőzve a nyilak- 
tól gyakorlatilag védve 

n bármely egységünk, 
ez pedig rettenetesen fon- 
tos, a csapat minden tag- 
jóra szükség lesz, az ezt 
dozot harcosok nem 
éleszthetők fel, pótlásuk 
nehézkes, erre lehetőség 
az NPC-kkel való találko- 
zás alkalmával lehetséges, 
ám egy több csatát túlélt 
veterán sokkal értékesebb, 
mint egy frissen besorozott 
zöldfülő, 

Mi teszi az egészet olyan 
zseniólissá? A stratégia. A 
változatos karakterosztályban mőzgó egységek megfe- 
lelő alkalmazási módjának kipuhatolása, majd sikeres 
használata. Taktikázás mesterfokon, egy rossz döntés 
alapjaiban változtathatja meg az erőviszonyokat, így 
salt ső féljen újra és újra megpróbálni megnyeri egy 
csatát úgy, hogy egy kedvelt szereplőjét mindenképp 
életben tartsa. Mert bizony itt lesznek favoritok, a mo- 
notonitást megtörő párbeszédek, a lassan felszínre ke- 
rülő szövevényes kapcsolatok hálójában mindenki ró 
fog jönni, hogy itt nem egyszerű dit 
hanem történettel és — fiktív, ám mégis reálisnak tűnő - 
személyiséggel rendelkező emberek, akik hisznek vala- 
miben és mindent megtesznek azért, hogy ezen ne es- 
sen csorba. Az életüket is készek feláldozni országu- 
kért, a népért és a királyért: ez pedig a legbecsülete- 
sebb dolog az egész világon. 














tális karakterekről, 
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Bár a Gameboy Advance korszak még korántsem ért 
véget, a több száz kiadott játékot átnyálazva bizton ál- 
líthatom, hogy a Golden Sun uralta trónon jut hely a 
Fire Emblem: The Sacred Stones-nak is: Az AW óta 
nem játszhattunk ilyen kiforrott, roppant jól összerakott 
és bődületesen szórakoztató, hihetetlenül addiktív stra- 
tégiával. Az élmény a tucatnyi ponton elágazó törté- 
netnek, a hosszú kampánynak és a minden percében 
izgalmas, a végjátékig fordulatokat tartalmazó epikus 
történetnek hála megsokszorozódik, így a Folérélés 
emelve évek múltán is olyan kellemes csaták vívhatók, 
mint az első találkozás alkalmával. 


Wilson 


kiváló 
kiváló 
kiváló 
jó 

kiváló 


1-4 Játékos, system link 


v szövevényes történet, tökéletesen 
összerakott rendszer 
x az nincs neki sok 
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ég mindig itt cseng fülemben 
144 KEK Zea lel) 

Cette e Men N ÉSA EderjA 
hétköznap fülledt délutánján PR anyagok 
után kutatva a klasszikus Batman széria 
FEST TETEL 
sű TV sorozat méltán csatlakozott a hip- 
ikorszak előfutáraként a történelem- 
jézáita bevonult időszak klasszikusai 
közé. Az Adam West alakította Batman 
és a Burt Ward formálta Robin kalandjai 
Tee et 
ra késztető .giccsparádé, autentikus posz- 
tójelmezekkel és az utakat járó benzinfa- 
lék jelentősen átszabott járgányaival telít- 

KEZEL ENE beszélő Met 
mentora kalandjai a képregény széria 
DOSZ Eső VelOSEG [Adás 
CEC ESZ te e aal: ás) 
szerencsés néző Jokert, Pingvint és a 
Macskanőt már azelőtt megismerhette, 
ete ee 
oo VOLA e e ezt teszel tel 
ZETA ETL ESZt te eA kel ÉLT 
azt a PS2-es verzió tesztjében kifejtettük, az alig 

ár napja játszott Batman Begins lassan de 
[Es jó útra tereli a félresiklott kalandokat. 

A hordozható változat gyakorlatilag milliméterre 
pontosan megegyezik az egyéb platformokra 
szánt verziókkal. A történet szolgamód követi 
azokat, ám kisebb kompromisszumokkal, így az 
egyes szintek közötti átvezető animációk helyett 
direkt a GBA-hoz készített képregények görgetik 
Cela tettel e MENTE CTL NT ÁLe Zen 
kár, hogy csak kevés van belőlük, lévén alanyunk 


rettenetesen rövid játékidőt kínál, ezt kompenzá- 
landó a nehézségi fok viszont az egekben van. 
Meglepő, de a training missziónak szánt küldetés 
a legkeményebb mind közül, köszönhetően a sal- 
langmentes, roppant száraz dialógusoknak és a 
szűk látótérnek. Ami működött 3D-ben, az a két 
dimenziós transzplantáció alatt elveszett. A Bat- 
KELETEN KEE EK ST 
Cellt kopírozza, több-kevesebb sikerrel. A lopa- 
kodás művészete értelemszerűen kevésbé kifino- 
multabb, bár a főbb paraméterek maradtak: az 


MARTIN BELESZ. 


Pont a GBA-s Batman kapcsán jutott eszem- 
be, hogy mintha mostanában túl sok lenne a 
GBA játékokban a verekedés. Lehet, hogy 
rosszul emlékszem, de a fekete-fehér Game- 








boy-on nem erőltették ennyire ezt a veszett 
gombnyomkodós pofozkodást. Egy kicsit ke- 
vesebb bunyó, jóval több mászkálás talán jót 
tett volna a végső pontszámnak. 
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A eledele e d GEL] 
kíváncsi szemek elől Batmant, ám 
egyéb lehetőség nincs a harc el- 
kerülésére — sajnos. A rendszer 
borzasztóan kiforratlan, hiába 
van itt is ütés és rúgás valamint 
blokkolás, kombó előcsalogatásá- 
ra kizárt dolog, nem beszélve a 
[EST Ka [dj ENE S KSZee 
kizárt a tiszta és gyors harc, ez 
pedig kifejezetten idegesítő, mivel 
a zés többségén egyszerre 
ES 
rünk életére törni. Ráadásul a már 
! megkezdett támadás nem állítható 
! le, az elnagyolt hitbox pedig cél- 
zott sebzés esetén lép életbe. A 
[AR KS GST eE 
landó - kiegészítők széles válasz- 
! téka nem pusztán dekoráció, a to- 
! vábbjutás érdekében bizony mu- 
száj több alkalommal is igénybe 
ERZES EA d 
N SI felkapaszkodásban a csáklya se- 
[LACAN G E EZEL Ta 
od eze etei JO Kea tete ti 
Meet 
módjára visszatérő denevérjel ját- 
szik szerepet, míg a lopakodás 
mértékének növeléséhez az altató- 
, illetve a füstgránát járul hozzá. 
Technikai szempontból már jobb 
a helyzet, a ere MG ÁG 
szetős küllemmel bír. Élettel teli, 
EAT Lelák ASLÁ ÉS 


ösen Batman mozgásrepertoárja sikerült tö: 
kéletesre. A Bőregér ugrik, gurul, a plafonon lé: 
vő csőrendszeren függeszkedik, harc közben pe- 
dig izzadságcseppekkel nem törődve üti-vágja 
EZT Les G CLA eretet el ele kel zletT 
handheld játéktól idegen: remélhetőleg a jövő- 
ben a hasonszőrű produktumok legalább ilyen 
minőséggel állnak majd el 
NEL Ek eke Lá ezi ssts 
tosan olyan, mint nagykonzolos testvérei, vagy 
Cse AAS etei eztet isz ate el kel 
man adaptáció. Abszolút középszerű, egyedi 
és bármi értéket felmutatni nem képes Splinter Cell 
klón, egy hangyányit erőteljesebb atmoszférával 
és kidolgozottabb játékmenettel megáldva, mint 
eddigi GBA-s társai. Handheld fronton még min- 
dig az eredeti Gameboy-ra 1992-ben kiadolt 
Batman: Return of the Joker a csúcs. Konklúzió: ki- 
zárólag elvakult bőregérrajongóknak, szigorúan 
[eval aal el eesze e NA e ÉS] Is Táte ést 
nezen a Batcsatornán, ugyanezen Batidőben! 





MEJÓ 


BATMAN BEGINS 


KERET TATE ETTE TTL CI 
grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság közepes 
zene / hang: elmegy 
hangulat: elmegy 


1 Játékos 


v/ kiváló animációk 
x egyediség teljes hiánya 


6 pont 





Ebben a hónapban bizony nehéz helyzet- 
ben voltam, mivel igen sok és igen hosszú 
leveleket kaptunk tőletek. Attól pedig kü- 
lön sokkot kaptam, hogy gyakorlatilag 
minden második levélbe mellékeltetek bé- 
lyeges válaszlevelet. Természetesen na- 
gyon örültem neki, és én becsületesen vála- 
szolni is fogok rájuk, csak elképzelhető, 
hogy legrosszabb esetben néhány hét kése- 
delemmel. Ha nem is ilyen drasztikusan, de 
ez a késedelem sajnos vonatkozik a fóru- 
mos hozzászólásokra, és az én címemre 
küldött emailekre is. Viszont mint ahogy 
eddig is, ezután is mindenre fogok vála- 
szolni, amennyiben megkapom a levelet / 
hozzászólást / emailt, csak légyszi legyetek 
türelemmel. Ja, ami a nekem küldött emai- 
leket illeti: NEM DOPPINGOLOK, SOHA NEM 
1S TETTEM, ÉS NEM IS ÁLL SZANDEKOMBAN. 
Martin csak viccelt a tömegnövelőkkel, 
amik egyébként sem szteroidokat, hanem 
teljesen hétköznapi táplálékot jelentenek, 
pl. fehérjét koncentrálva, por formájában. 
Na, ami pedig a Csevegőt illeti, nem szoká- 
som, de most keményen kellett vágnom, 
söt néhány esetben kicsit le is rövidítettem 
a mondatokat, hogy minél több szöveg fér- 
jen be. Sajnos még így is maradt levél. Ép- 
pen emiatt most ki is hagytam a sztorizást, 
aminek hatására egyesek telesírják kispár- 
nájukat, mások pedig pezsgőt bontanak. :) 
Legközelebb bepótlom. Már kértem Martin- 
tól egy 4 oldalas Csevii 3) Krisz (Hoppárézimi, 
mekkora csillagok lettünk! tevélhegyeket kapunk, meg 
email várakat, meg bélyeget, meg borítékot, meg ér- 
deklődnek az olvasók a mellízmunk után... Látod Krisz- 
ti mondtam, hogy sztárt csinálok belőled... Martin :) 





Hoy Martin! Szerintem okos ötlet volt nagyobb képe- 
ket is betenni az újságba, mert így posztereket lehet 
készíteni. V-A itt az összefüggés ? Krisz :) Kár, 
hogy a Tekken 5-nél még nem volt. (Nem volt Tekken 
5 poszter? Ja, hogy csajok voltak rajta. ..Bocs. Martin) 
A múltkori Csevibe Gamernek azt írtad, hogy csinálsz 
külön is posztert. Ez komoly, vagy csak vicc ? (Ha igaz, 
mi a feltétele?) Most nagyon őszinte leszek (úgyhogy 
uraim, kérem mellőzni a komisz beszólást). Én Devil 
Jinről szeretnék egy képet. Volt szerencsém látni őt, és 
irtó jól mutatna a szekrényemen Devil Karnya mellett. 
(??? Hát ezt kajak nem tudtam elolvasni... 
Jól van röhögjetek csak, biztos valami híres 
föhös, akit mindenki ismer, csak én nem... 
Krisz :) (Milyen hősöket ismersz te Rambo-n és Cona- 
non kívül? Martin) 4 Még pólót is készíttetnék vele. 
(Persze egy videojáték főhősnek jól mutat 
egy 120 kg-os izomtömeg. Jin nincsen 
agyonkokszolva ? Jin nincsen sz"rrá gyúr- 
va ? Jint nem nézik izomagyúnak ? Krisz:) 
Remélem elolvasod a levelem és kérlek válaszolj rá. 
Előre is köszi. Üdv: Kerge, Krámen Szilvi, Budapest 
(Poszter ügyben szerencsére nem én va- 
gyok a felelős. Krisz) (Szilvikém úgy néz ki, hogy 
még várunk pár hónapot, és Devil Kriszről nyomunk 
majd egy topless esel aki a nexigen Tekken ó 
egyik rejtett szereplője lesz. Martin) 








Respect 576 Konzol! Szeva Krisz, remélem még te 
nyomod a Csevegőt! Megmondom neked gyorsan a 
iggtetet, (gyúrunk vazze" isteni, nem?) szerintem 
sokkal yobb, hogy te vagy a Cseviben. Nekem kezdett 
már elegem lenni Radeon és Martin kiszámított vesze- 
kedéseiből, úgyhogy csak így tovább! Ya és megint 
csak szerintem: nem baj, hogy megosztasz dol vaki 
velünk, ezzel csak zeméltetákő lesz a hangvételed a 
mi irányunkba, és még azt is respektálom, hogy kézzel 
válaszolsz az analóg" levelekre! (Hüpp hüpp, hát 
ez annyira megható volt, hogy telicsordult 
boldogságtól a kicsi szívem. Hát izé, na- 
gyon szépen köszönöm. Krisz :) Hmmm... Ya 
igen, a hónap témája mi is, nem a kifordult nagy jóté- 
kok folytatásai ? Ezen belül RE? OK! Hát úszol ja a 
RE 1-2-t imádtam. A 3 se volt olyan rossz, mert feldob: 
ta egy kicsit azér az a Nemezis gyerek! A tyutyu-s 
csúzlis Resik nem nagyon bejövősek, számomra az el- 
ső PS-re megjelent Gunsurvivor nagyon tré volt a har- 
mat hangulata miatt, megijedni csak az átvezetők mi- 
nőségén lehetett. Code X: Szép volt, hangulatos volt, a 
Hitchkokra hajazó pszichopata skizofrén Alíreddal 
több is lett, mint egyszerű horror. Chris-szel és Wes- 
kerrel egyetemben rulez volt ez a rész! Aztán nyálcsor- 
gatás GC-s Resi 0-ra és Resi 1 remake-re. Fekete ördö- 
gön nincs, genyóság azér ez! RE Outbreak: Hááát el- 
őször nagyon tetszett egy pár napig, de kb. azóta elő 
se vettem. Ez nem az a Resi, ami nekem tetszik. Talán 
a fiataloknak...(na én se vagyok egy nagyöreg a ma- 
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gam 20 évével, de NES-szel kezdtem 5 évesen...). A 
vérfrissítés nem árt, de így lassan RTS Resi lesz belőle. 
(Vagy Resi Kart, ugye Martin ? A Cold Fear- 
nél már én is leírtam a véleményemet a Re- 
sikről. A kedvencem a RE 2 volt, de jelenleg 
talán a GC-s RE remake a legjobb. Az Outb- 
reak nekem sem jött be annyira, szerintem 
max 7.5-öt pontot ér. Nekem egyszerűen 
kell a sztori egy játékba. A szobák közötti 
15 másodperces töltésektől pedig rosszul 
vagyok. Krisz :) Az RE 4-et med azért mindenfé- 
leképpen végig akarom tolni PS2-őn. (Reméljük, 
hogy jó lesz a PS2 átirat is. Krisz) Ya a Dead 
Aim-et csak azért hagytam ki, mert egy MM-ban vé- 

igtoltam. Nevetséges, könnyű, és rövid volt, és még 
Ég is. Szóval szerintem is megy lefelé a sorozat, már 
csak árnyéka önmagának. Hiába a szép grafika, ha a 
rengeteg poligon mögött üresség van. Ezért örülök, 
hogy még vannak olyan folytatások, mint a MGS3, 
DMC3, GTA: SA, van még remény. Gyorsan még va- 
lami: Az újság kirakúl, szép, tartalmas, még mindig ol- 
csó, és még mindig nem kell DVD melléklet. Az oldal- 
számmal is meg vagyok elégedve, a tesztelők még 
mindig yo arcok poénosak, és jól írnak. RAKJATOK BE 
STÁBFOTÓT! Még a végén valaki elkezd aláírást gyűj- 
teni, már elég régóta kérjük, nem? Fürödjetek és borot- 
válkozzatok meg, menjetek fodrászhoz -- make up és 
Csífiz! Legalább a 100. Konzolba rakjátok be. Yo len- 
ne ismerni az embereknek az arcát, akiknek a cikkeit 
olvassuk. Béke! Pac, Maróti István, Bp. 

(Én örülnék egy stábfotónak, de tudod go- 
noszak az emberek, és kiröhögnék sze- 
gény """"-t, meg csóri """"-t, szerencsétlen 
""ssiról nem is beszélve. Martin, ha egyszer 
mégis belemennél, időben szóljál, mert 
mostanában úgy nézek ki, mint egy csöves. 
Krisz :) (Most miért mondod, legutóbb is megdicsér- 
tem a frizurádat, olyan szép rendes gyerekre lettél iga- 
zítva fejügyileg. Te meg Maróti Pistám szépen le vagy 
lazulva 20 éves létedre, mint a rigalánc... Vazzeg, tu- 
dod te egyáltalán mi az a Riga? Martin) 











Helló Martin! Nagyon cool az új dizájn, de én szeret- 
lek sokat olvasni benneteket, így viszont hamarabb a 
végére érek. Nem csak a PS2-es, hanem minden tesz- 
tet elolvasok. Én személyt szerint jobban örülnék, ha 
maradna a még több karakter. (Rajtam biztos 
nem múlott az örömöd. Amikor még 6000 
karakter /oldal volt az átlag, én gyakran 
7500 feletti karakterekkel , sokkoltam" a 
Martint. Egyébként bár szebb az új design, 
szerintem alig észrevehető a karakterszám 
változtatása. Krisz) (Ja, és miről szólt az az 1500 
karakter? Ökörségekről, hogy ha a PS2-t ilyen kábel- 
Tlégöeeí Te taklor azt ké verzió olyan  kóbellel 
Martin) Egyébként a kellő információt így is megkap- 
ják az olvasók. Bizom bennetek, és ha marad az új 
Éz akkor is maradok továbbra is hű olvasótok. Re- 
mélem Radeon még visszatér majd. Radeon, ha látod, 
visszavárunk! Azt hiszem ezt kök nevében is írha- 
tom. (Aha, szóval te is ki akarsz rúgatni ? 
Krisz:) Ha szépen megkérlek, beraksz a Csevegőbe? 
Légyszi! Ha rászólsz a Kriszre, úgyis berak, mert Te 
vagy a Boss :). (A Boss most nem ér rá, mert 
megint játszik. A múltkor is akkora böhöm 
szörnyön lovagolt a WOW-ban, hogy a 
mellette Ügek jegesmedve kisbocsnak tünt. 
Krisz) Minden jót Nektek. KONZOL FOREVER! Tisz- 
telettel: Steve Y, Törzök István (Pityu bakker, ne mondd 
már nekem, hogy te észreveszed azt az ezer karaktert. 
Ha nem szólok, hogy kevesebb a betű, szerintem fel 
sem tűnik senkinek... Martin) 


Tisztelt 576 Konzol Team! A júniusi számban olvas- 
tam pár dolgot, amire szeretnék reagálni. Nextgen: 
mór kezdődik is, hogy ,ez lesz az erősebb, nem is 
igaz, mert az". Kit érdekel a processzor órajele ? Az 
erősebb gépre is jöhet pocsék játék, és a gyengébbre 
is jöhetnek sorozatban 10 pontosak. És Krek lesz pén- 
ze az első napokban X360-t, PS3-at, vagy Revo-t ven- 
ni? (Én is ezt mondom. Krisz) Én veszek egy PS2- 
t az X-em és az Nó4-em mellé. Nagyon jókat fogok 
játszani azokkal a PS1 / PS2 játékokkal, melyek kima- 
radtak az életemből. (Szerintem csak akkor 
vegyél új konzolt, ha tényleg van rá felesle- 
ges pénzed, egyébként már nem érdemes. 
Szerintem bőven van még X-en olyan játék, 
amit nem próbáltál ki. Ha PS2-d lenne, ak- 
kor is ezt tanácsolnám. Legkésőbb jövő ős- 
szel úgyis fogsz venni nextgen konzolt. 
Krisz) Krisztiánnak próbálnék segítséget nyújtani ab- 
ban, hogy miért is nem népszerűek manapság a body- 
builder föszereplős filmek. Egyszerűen azért, mert a 
mai fiatalok nagy része, aki rendszeresen sportol, talál 
magához közelebb álló példaképet, mint egy Schwar- 


zenegger. Aki meg nem lide tartozom én is), attól pe- 
dig nagyon mesze áll egy edzett izmos karakter, hisz 
tudja, hogy ő valószínűleg sosem lesz olyan, sokkal 
jobb neki egy Neo típusú hős, aki fölébred, és két na- 
pos jokor után ő a világ legerősebbje. (De hát 
éppen ez a lényeg, hogy ezek a karakterek 
sokunkat lenyűgözték. Abban mi a pláne, 
hogy átlagemberek a hősök ? Egyébként 
most láttam az ,A cserecsapat"-ban szere- 
pelni Keanu Reeves-et. Amerikai focistát 
játszott, és ott eléggé ki volt gyúrva. Mel- 
lesleg szeretnék eloszlatni egy tévhitet. 
Minden létező fizikai sportágban doppin- 
golnak! Ez egy nyílt titok, csak a laikusok 
dőlnek be pl. egy doppingbotránynak, ahol 
gyakorlatilag csak két bűnbakot kerestek. 
A híres vizelettartályos trükkről már 6 éve 
is hallottam. Szintén a laikusok szokása, 
hogy a testépítőket veszik elő, mert rajtuk 
a ,leglátványosabb a hatás". Ami Schwar- 
zeneggert, és a többi korábbi akciószínész 
filmjeit illeti tévedtem, ugyanis a visszajel- 
zésekből ítélve még a mai fiatalok közül is 
nagyon sokan szeretik, söt imádják őket. 
Még Martin is bevallotta nekem egy gyen- 





ge pillanatában, hogy a Conan volt annaki- 
dején a kedvence. Pont a mestertől vártam 
volna el a legjobban, hogy egy feleslegesen 
gonosz beszólás helyett inkább ő is felel- 
eveníti néhány régebbi emlékét a "80-as 
évekből, pl. az agyonnézett alámondásos 
Rocky kazettáját. Krisz) (Krisz ébresztő, 2005 
van! Martin) Mindettől függetlenül nekem nagyon tet- 
szenek a Bud Spencer / Terence Hill filmek. (Ezennel 
megalapítom a ,Kincs, ami nincs" klubot, 
és könyörtelen csapást mérünk a maroknyi 
kritikusra. A Boss-szal kezdjük. Krisz:) Bag- 
szinak üzenem, hogy én is nagy rajongója voltam a 
Pokemonnak. Mikor először láttam a sorozatot, nagy 
rajongásomban még a Pokemon Stadiumot is megvet- 
tem, ami legalább egy Gameboyos verzió nélkül sem- 
mit sem ér. Ma már (17 évesen) pár anime sorozattal 
és filmmel többet ismerve kielenthelem, hogy a Poke- 
mon elég gyengécske alkotás, és az egy két Gamebo- 
yos RPG feldolgozásán kívül a belőle készült játékokról 
is elmondható ugyanez. Valószínűleg ezért nincsenek 
kedvező hangú cikkek az 576-ban. (Szerintem nin- 
csen semmi baj sem a Pokemonnal, sem pe- 
dig a játékadaptációkkal, de attól még le- 
het, hogy igazad van. De nem hiszem, hogy 
a tesztírók között olyan sok anime, illetve 
Pokemon szakértő rohangálna, így biztos 
nem ez a kesernyés hangulatú cikkek oka. 
Én biztos nem fikáznám le, de nem is na- 
gyon értek a Pokémon témához. Krisz) Re- 
mélem az irományommal nem bántottam meg a tech- 
nikai adatok mániákusait / film és Pokémon rajongó- 
kat, de ez kikívánkozott belőlem. Tisztelettel hű olvasó- 
tok: T. Gábor, Budapest UI: Elkezdtem letölteni a Level 
Up (régebben Next Level) fix.tv-s adásokat, és miután 
láttam Dae-t, már értem miért nincs stábfotó. :) Melles- 
leg jó fej csávó. (Ja, én is röhögtem, mikor be- 
mutatkozott :) Ahh, csak viccelek, még nem 
is találkoztunk. Krisz :) UI: Mit tudtok a Lipcsében 
rendezendő Game Expóról Tudtok adni valami taná- 
csot szállással / előre foglalással 2 (Martin, Liguid, 
valaki ? Krisz) (Ja. Kímész Lipcsébe és kiveszel egy 





szobát egy szállodában 50 euróért. Reggel beülsz egy 
taxiba és odaviteted magad a bulira. Neked is mon- 
dom, 2005 van, manapság már nem abból áll egy 
utazás, mint a "80-as években, hogy 4 hónappal előbb 
el kellett kezdeni a tervezgetést. Martin) 


Kedves 576 csapat! Továbbra is remek az újság. Én 
Lenchés Márton vagytok. Ajkáról! 14 éves vagyok, 
PS2-m van. Remekre sikerült az E3 bemutatótok. Mar- 
tin bácsi, te tudsz valamit! (Tévedsz, nem tud 
semmit, ő csak a csajokat és a pasikat sa- 
solta. és Wilson készítették. Krisz :) 
(Jéé, a Krisztián nem akar tovább nálunk dolgozni! 
Martin :) Még aztis elolvastam, ami nem érdekelt, mert 
nagyon jól összedobtátok. És teljesen igazatok van. 
Semmi értelme a nexigen konzoloknak, Jó, most túloz- 
tam, mert mindig kell egy szebb, de! Ezt beszélgettük 
pár haverral, amikor játszottunk az MGS3-mal. Van- 
nak ezek a gyöngyszemek, mint pl. az MGS3, a Tek- 
ken 5, a Killzone, az új Zelda, vagy az a bitang jó Bur- 
nout 3! Arról dumáltunk, hogy örül mindenki, amikor 
egy ilyennel játszhatunk. Most minden játék ilyen lesz 
2 Most kapunk majd PS3-ra is Half-Life 2 minőségű já- 
tékokat. (Óhh, hát annál sokkal bivalyabba- 
kat. Krisz) Akkor hol a büszkélkedés ? Mert azért jó- 





ízűeket tudunk veszekedni, hogy melyik a jobb. Kéne 
egy multimédiás konzol, az lenne a neve, hogy Play- 
box Revolution. (Áhh, akkor alig lenne minősé- 
gi játék. Nem kéne senkin túltenni. Krisz) 
En, ha új konzolt szeretnék, biztos PSP-t vennék. Talán 
azért írtam le ezeket, hogy okoskodjak, ja meg hogy 
tudjátok, van itt egy kölyök Ajkán, a sok hüt"e pécés 
között, aki mindig megveszi a Konzolt a kis zsebpén- 
zéből. Nem kell Playboy! (A stábfotó után már 
oNKÉPBSB Krisz:) Éljen az 576 Konzol! Na- 
gyon pöcök lett a mostani címlap! Így tovább! ROCK 
ON!! Én pedig visszamerülök San Andreas bűnnel te- 
li, mocskos világába. (Rám nincsen hatással, nem aka- 
rok ölni tőle, úgyhogy anyám engedi, csak lehalkítva!) 
Martoniro, alias Márton, a Lenchés, Ajka 

Ui: Bocs Krisz bá! az elektro levélért, így könnyebb! 
(Csak így tovább Márton, ne hagyd, hogy 
legyőzzön a pécés túlerő. San Andreas ? En 
csak 60 96-ig vittem. Amíg Martinék a pros- 
tik felszedésére hajtottak, addig én több, 
mint 5500 embert nyírtam ki. Krisz :) (Na, és 
mi lett a vége? Felszedtünk 6500 prostit... Kevés vagy 
Kicsikrisz! Martin) 





Helló! Nagyon szeretném, ha lehetséges, hogy ne 
csak PS2-s kódokat, hanem PS1-eseket is írjatok az új- 
ságokba. Nagyon elhanyagoljátok a PS1-et, pedig 
gondoljatok bele, hogy mit csináljon az, akinek nincs 
PS2-je ? Ne sértődjetek meg, de magától senki sem 
tudja kitalálni a kódokat, pályaugrásokat. (Tényleg 
nem sértésnek szántam !) Köszönettel: Kollerit Alex, 
Budapest UI: Még valami! Ha lehet ezeknek a kódját 
kérem: Crash 1,2,3, Tekken 3, Diablo, Xena, Rayman 
2, Croc 1. (Kedves Alex, talán nem vagy 
annyira otthon a konzolok világában, de a 
PS sajnos már csak emlékeinkben és gyüj- 
teményeinkben él. A Konzolban már 2 éve 
nem volt PS teszt, mivel nem is jelent meg 
rá semmi, és 2001 óta nem is nagyon jött ki 
rá jó játék. Minden fontos PS játék tesztje 
és kódja szerepel a korábbi számokban. Az 
általad keresett kódokat a Tekken 3 és a 
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Rayman 2 kivételével megtalálod a 2-es, 8- 
as, 12-es, és 23-as számokban. Ha küldesz 
nekem egy emailt, vagy bélyeges válasz- 
borítékot, és lesz rá időm, akkor én is küld- 
hetek neked pár kódot. Krisz) (Inkább ne küld- 
jél te kódot senkinek kedves Teréz Krisztián Anya. Ve- 
gye meg a kedves PS1 tulajdonos a szóban forgó Kon- 
zolokat, legalább olvasgat egy jót. Martin) 


Na hello! Mi újság? Mindig tudtam, hogy Krisztián a 
legjobb fej a csapatban. Nem nyavalyog a kézzel írott 
levelek. miatt, mint az elkényeztetett Csipi :) (Te 
mondtad... Krisz:) Sajnálom, hogy támadják az 
írásai miatt, ahelyett, hogy megbecsülnék az olyan 
precíz és gondolom sok munkát igénylő , termékeit, 
mint az összevont tartalomjegyzék. Szerintem kell egy 
ilyen figura is a csapatba. Ennyi. (Hát köszönöm, 
hogy kiállsz mellettem, de nem szerethet 
mindenki. Egyébként szerencsére szinte 
csak dicséreteket szoktam kapni. A negatív 
kritikákat a két kezemen meg tudom szá- 
molni, Inkább csak a fórumon kaptam 
max. 4-5 embertől. A legdurvább véle- 
mény szerint az egy vicc, hogy a lapnál va- 
gyok. Van aki szerint jó, hogy van egy 
ilyen balek, aki elvégzi a fusimunkát (sta- 
tisztikák, tartalomjegyzék, stb.) a profik 
helyett. Egy illető szerint pedig még egyet- 
len valamirevaló munkám sem volt, és 
amit eddig nyújtottam, az redukál a nullá- 
hoz. Pedig pont ez az illető dicsérte koráb- 
ban a Tony H.: Underground 2 cikkemet. 
Legyen igaza, majd megpróbálok felzár- 
kózni a snagyakboz addig is legalább 
precíz vagyok. Krisz:) (Na, most meg mindjárt 
én sírom el magam. Indítványozom, hogy a hajdan 
volt Mártírok útját nevezzék át Mártír Krisztinán útjá- 
ra. Martin) Ami a koncepciókat illeti, valóban látvá- 
nyosabb lett az újság, de az nem jó, hogy az írások 
rovására megy. Ehhez oldalszámot is kellene növelni 
(egye fene, lehet 850 az ára :P) (Nekem az az ál- 
mom, hogy 200 oldalas lesz a Konzol, nem 
kell mindig 2 hét szünetet tartani, és non- 
stop kapom a munkát, mondjuk legalább 
havi 10 darab 2-4 oldalas tesztet. És per- 
sze tarifaemeléssel. Krisz:) (Ja, álmodjál. Mar- 
tin) A mellékletre is ráférne a bővítés: pl.: Outbreak, 
Fatal Frame 2-höz, vagy a GTA ugratói, szerencse- 
nk fotózandó területei, iskolái... A legutóbbi mel- 
léklet meg ugye jól el lett szúrva. Felelősöket akarok, 
de rögtön. :) A következő számban duplázzátok meg, 
és elfelejtjük a dolgot. (Mosom kezeim. Krisz :) 
Most pedig térjünk rá a legújabb bombahírre (ha ne- 
tán fárobkanna, csak lépjetek a Cure menübe...). 
Szóval átugrottam a Petyához egy kis baráti csevely- 
re. Bedobtam az ötletemet, miszerint folytatnám ezt a 
izét, és esetleg feldobnám egy ki- 
tt, de miután felvázoltam a tör- 
ténetet, rögtön rábólintott. Így kérem, készül a 4. rész, 
melynek akíme: A Gollam is visszatér" . Tudom, h. 
belrepáltöza kis tésséde seminívésztöjtöklékezzik 
(lásd Alien 4.-Ripley replay). (Ellen Ripley. Ja és 
Martin, Ridley Scott az első részt csinálta, 
az Aliens James Camerontól van. /70. 
szám, Hardver Rovat,/ A suliban mindig 
azzal ugrattak, hogy minden felesleges ap- 
ró dolgot kiszúrok és megjegyzek. Vajon 
miért mondták ? Krisz :) (N ál nk a suliban szőr- 
szálhasogató kecsegnek hívták az ilyeneket, és heten- 
te kétszer jól el is verték őket, Martin :) Kissé bekrepált 
csórikám, előtör belőle a gyűrűmónia, összeszed egy 
csomó számára kedvesz fegyvert, és mindenkit lemé- 
szárol, aki önként nem nyújtja át neki ékszerét. Persze 
ez még nem minden, előkerül Frodó is, akin előtör a 
para, és minden gyűrűt el akar pusztítani. Ebből lesz 
ám a kalamajkalpapa). Ő sem lesz kispályás lézer- 
nyaláb-kibocsátó fegyverével. További Hikokat sajnos 
nem árulhatok el az egyébként Arany csirke és Oscar- 
díj gyanús filmemből. Éppen keresem a szereplőket 
(sztárokból a kínálat bőséges: Leó, Győző, Pákó..., te- 
hát van miből válogatni). Ha jók lesztek, küldök kedv- 
csináló előzetest. Mautner Krisztián, Budapest UI: Né- 
ha lehetne Martin helyett Dzson beleszól :P (Fan- 
tasztikus, lebilincselő sztori, úristen meg- 
örülök! Figyelj már, nyár végére egy he- 
gyomlás leszek! Játszhatom én Conant ? 
Kérlek! — Pleeease! Hajlandó vagyok 
ágyékkötőig levetközni! Kicsit átírjuk a 
forgatókönyvet. Már látom is magam előtt: 
apám kardjával halomra kaszabolom az 
Uruk-hai-okat, és a csúcsjelenetben legyő- 
zöm Thulsa Doomot, a gonosz varázslót 
/Saruman unokaöccsét/, és véget vetek a 
kígyókultusznak! Krisz) (Nem tudom, milyen 
drogot szedsz, de ebből én is kérek! Martin :) 
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Ahoj! 576 Team! Ubul a nevem, és gondoltam most 
már tényleg írok a betyárjátl Bevezető: a lap jó, és pár 
tesztelő is (Csipi M Lee). Nekem DC-m és X-em van. (A 
legjobb kombináció. Krisz :) 

A miniteszt felhívásra mellékeltem a MOH: European 
Assult-ot. (Nem volt rossz, de nem az X-es 
MONK: Frontline volt a sorozat első tagja, 
hanem PS-en kezdte meg pályafutását. Ké- 
söbb lett PC-s epizód, majd! PS2-es, és aztán 
jött ki X-es verzió. A ,Martin beleszól" pe- 
dig nem azt lett volna, hogy: ,Ez igen! Iga- 
zi FPS, gyönyörű grafika, Király! De srácok, 
ki ez az Ubul ?!", hanem valami ilyesmit írt 
volna, amikor Martin meglátja a 10 pontos 
értékelésedet: ,Hát, most itt eléggé bele 
kellett nyúlnom Ubul értékelésébe, inkább 
nem is mondom hány pontot adott rá. Né- 
mely elemzők szerint még ennyit sem ér. 
Rókabór..." Krisz:) 

Krisztián felvetése a májusi Cseviben. Hát igen, ve- 

jyük a Splinter Cellt. Az első részt a mai napig imá- 
don, és néha előkapom, hogy az éjellátóval benyis: 
sak egy kivilágított szobába (felér egy vakítógránát- 
tal). A mósodik rész szintén bitang jó, bár kevés az 
újítás benne. És elérkeztünk a legújabb darabhoz, a 
Chaos Theory-hoz. A grafika tényleg elképesztő, és 
hát új dolgok is vannak benne bőven (hack-elés, fent- 
ről fojtás, Tésdlés, különböző leütések, COOP MODE). 
De az a nagy helyzet, hogy ez volt az a SC, amihez 
nem volt szükségem leírásra. Azt hiszem ez mindent 
elárul, tisztára mint amit a RE 4-ről írtatok: ,kapuk le- 
záródnak, és amíg le nem gyilkolsz mindenkit, addig 
nem mehetsz tovább". (Ilyen játékmenetű stuf- 
fok közül most csak a Ninja Gaiden jut 
eszembe. Krisz) Na jó persze a kérő nem ugyan- 
az, de értitek ugye ? Kezdik elveszíteni a hangulatukat 
a játékok, csak olyan ,lövöldözős izék" lesznek, 
ahogy Martin mondta a Ghost Recon 2-ről. (Azért 
ez így nem teljesen igaz. Az $C3-nak, és a 
RE4-nek van az utóbbi idők legmagasabb 
átlagértékelése /95 és 96 96/ a neten. Ba- 
romi jó játékok a maga nevükben, csak 
mint folytatások furcsák, Az RE4 persze tel- 
jesen kifordult önmagából, de mint ahogy 
azt írtam a cikkben, a Chaos Theory szerin- 
tem a legjobb SC rész lett, főleg ha ki tudod 
használni a multiplayt. És a Tenchuhoz ha- 
sonlóan az 5C3 is rendelkezik pályák végi 
kiértékeléssel. Próbáld meg 100 96-ra telje- 
síteni a pályákat, az már piszkosul nehéz. 
Krisz) Remélem a Shenmve nem jut erre a sorsra (ha 
fojtatják egyáltalán valamikor), amikor megmutattam 
anno agyitartlomnak; azt mondta: Mi ez ? Ebben 
nem történik semmi! Hogy magyaráztam volna el ne- 
ki, hogy a Shenmue 2-ben a szökőkútnál körülnézni, 
már az is maga az élvezet, a többiről nem is beszélve 
(Erről az jut eszembe, amikor egy bizonyos 
fiatalokat felvonultató csatornán" tesztel- 
ték a Gran Turismo Prologue-t, és úgy nyi- 
latkoztak, hogy a grafika ütös, de az irá- 
nyításon még lenne mit javítani. Szegény 
kis tudatlan lúzerek. :) Snenmue 2? Hogy a 
nagyra becsült Veres Miki szavaival éljek: 
wa videojáték történelem legmonumentáli- 
sabb alkotása". Ezt persze már majdnem 4 
éve írta, de ha majd kijön a Shenmue 3, 
akkor a Metal Gear és a Zelda majd sírva 
borulhatnak egymás vállaira. Krisz :) Hiá- 
nyoznak az új ötletek. Az X-es Riddick egy jó kezde- 
ményezés volt, nem csak akció. Egy PC-s haverom ezt 
az eső rcnél megunta. (Kezd tele lenni tököm 
a sok fikázós PC-ssel, És ezt a felbontásmá- 
niát is nagyon unom. Krisz) Nexigen téma: csak 
akkor van esélyük, ha valami egyedit tudnak felmutat- 
ni. A PC-vel nehéz lesz versenyezni, mindegy nem is 
kell. (Egy barátom apja min. másfél éve vet- 
te a kapható legbivalyabb gépet. Ehhez ké- 
pest SVGA-n már szaggatott a San Andre- 
as. Egy másik barátomnak a 2.4 Ghz-es 
gépén szaggatott a Doom 3. Persze a legbi- 
valyabb, legdrágább és legjobban felsze- 
relt gépeken ilyen probléma nincsen, de a 
mostani konzolokon, ha valamivel kisebb 
felbontással is, de tökéletesen futnak ezek 
a játékok. És nekem jobban bejön egy já- 
ték egy 92 cm-es szélesvásznú tévén, DD 
5.1-es térhangzással, és irányítóval. Az új- 
generációs gépeken eleve lesz HDTV opció, 
pl. az Xbox 360 esetében minden játék 
esetében, amely eleve az XGA-nál kezdő- 
dik. És szerintem még 5 év múlva sem kell 
majd a PC mellett szégyenkeznünk, szerin- 
tem. PC, mint vetélytárs ? Ugyan már! 
Krisz:) További jó munkát kívánok nektek! Barabás 
Gergely, Józsefváros 





Hello Krisztián és 576 TEAM! Az SC: Chaos Theory 
cikkedhez szeretnék hozzászólni, és egyben a májusi 
számban felvetett témához is. Először is ralulólok a 
Fnineszaltaksezímén a CSURESTSÍB TÉNY 
tos" iromány kerekedett, de a Splinter Cell cikked az 
eddigi legjobb szerintem! A , Változnak az idők" be- 
kezdésben leírtakkal szóról szóra egyet értek veled. 
(Köszönöm, köszönöm. A fórumon és az 
Kek ezt a két cikkemet szóktók 8 
legjobban dicsérni. Krisz) (Szééép, magadnal 
ír ba, a leveleket a Csevegőbe? Marin] Nekem is volt, 
van és lesz is Dreamcastem. Az ottani Jet Set Radio- 
ban behoztam minden rejtett karaktert, megvan az 
összes grafiti soul. (le a kalappal, akkor igazi 
hardcore játékos vagy. Én nem vittem vé- 
gig. Krisz) (...és közben magadat dicséred. Martin) 
Viszont X-en a JSRF hiába az egyik leghangulatosabb 
anyag szerintem, a Panzer Dragoon Orta mellett már 
nem volt kedvem végignyomni, Egyszerűen azért, mert 
nincs benne kihívás, fúl könnyű: kemény HARDCORE- 
ból gyenge, puhány, lájtos SOFTCORE játék született 
újjá. (A JSRF-t se vittem végig. Az egyik pá- 
lyán nem jöttem rá, hogy hogyan kell vala- 
hova felugrani, aztán meguntam... A PD-t is 
meg kéne már vennem. Krisz) A Splinter Cell 
is hogy elt""vult! Mi az, hogy bármikori mentés? Na 
ettől mentem le hídba, meg a Csontkovácshoz. Meg 
hogy már majdnem megdicsérnek, ha kinyírok egy ci- 
vilk meg a 30-s térképt Ez már CSAK névről Splinter 
Cellt Nekem ez a véleményem az új részekről, úgy ál- 
talában mindről. (Mondom, nem olyan vészes 
a helyzet. Próbáld ki nyugodtan a játékot, 
és ha túl könnyű, akkor hajts rá a 100 96- 
os teljesítményre. Akkor nem ölhetsz civile- 
ket, és nem nagyon menthetsz bármikor. 
Krisz) De sajnos szomorúan írom le ezeket: Forradal- 
mat várok a nagy folytatásoktól, de a sok balga ember 
leveri, mielőtt az kitörhetett volna! (Ja ja, a kiudók 
sajnos nem a maréknyi régi motorossal tö- 
rődnek, kivéve a Nintendót. Krisz) légy szíves 
írd mó véleményedet a 2D-s játékokról, főleg a 





lövi kről (ez az én zsánerem). (Hát a Rat- 
chet 3-ban /két "t"-vel, ugye Martin bá ?/ 
bejöttek Gwark kapitány kalandjai, és ha 
letennének elém egy Ikarugatt, biztos ellen- 
nék vele, de külön vásárlásra legfeljebb 
csak a Metal Slug 3, vagy az Alien Hominid 
esetén adnám a fejemet. Krisz) A további mun- 
kádhoz sok sikert kívánok, csak így tovább Krisztián! 
Amíg Konzol a Konzol, előfizető maradok! Nándi, 
Sztankó Nándor, Budapest 


T. Krisz és 576 Team! 17 éves vagyok, és kb. 10-12 
éve foglalkozom videojátékokkal. Több gépem is volt, 
Ae játszottam PC-vel és konzollal is. Jelenleg 
Xbox-om van. Azt a gondolatmenetet szeretném meg- 
osztani veletek, amit két cikk ihletett: egy régebbi wa- 
rezolásról szóló, és Ali Cs Enthusia cikke. (Jaj, amit 

sipi ott az Enthusia cikk elején levágott, 
az haláli! Krisz:) Mi van ma Mo.-on ? Ha belené- 
zek egy apróhirdetési újságba, csak azt látom: ,csip- 
pelt 3bov, , módosított PS2". Mikor eladtam a PS- 
emet, mindenki azt kérdezte: viszi-e a másolt játékokat 
? Miért kell a gépeket chippelni, másolni a játékokat? 
Tudor; álésóbb még hindeny De rikorrámégyetest 
petek, akkor is jó móka? Szerintem nem. láttam már 
olyat, hogy valaki nekiállt veszekedni a boltossal, mert 
a másolt gamek miatt kiégett a gépében az olvasófej, 
megéri? Szerintem nem. Nekem nincs sok pénzem. Jó- 
tékot csak használtan, és így is csak régebbit tudok 
venni. Pl. MGS 2: Substance. Pedig warezolva biztos 
meg tudnám szerezni a legújabb játékokat. Szíveseb- 
ben nézek a pokomra úgy, hogy eredeti játékok van- 
nak. És miért van az, hogy ti hardcore gamerek" 
akiknek minden megvan, jóféle """ DVD-n, alig 
jótsszátok végig a játékokat? Azokat is csak cheatek- 
Lá merek ien embereket Nakém éltezsteséb egy 
eredeti játékot végigjátszani, talán azért, mert ha már 
£dk pénzt ödlom kiiédterökkozmssmálkon lölszseb 
ném élvezni. Nem akarok ártoni a cégeknek. (Jaj, 
szegény cégek! Krisz:) (Jaj, szegény Krisz. Mar- 
tin] Nem akarom tönkretenni a gépemet. És ami a leg- 
fontosabb, ne vesszen el a játékélményem. Ezzel a le- 
véllel nem azt akarom elérni, hogy vegyétek ki a chip- 
B és dobjátok ki a másolt játékokat, csak gondol- 
odjatok el egy kicsit. Mortaro, Gáspár Miklós, Győr 

(Függetlenül attól, hogy mit gondolok a 
warezolás erkölcsi oldaláról, említenék né- 
hány tényt. Szerintem botrányosan drágák 
hazánkban a játékok, legalábbis a fizeté- 
sekhez képest mindenképpen, és most sen- 
ki ne jöjjön nekem a kamu átlag havi 70 
ezres statisztikákkal, vagy hogy az átlag 
havi zsebpénz meg 10-15 ezer körül van. A 
legtöbb ember ennél jóval kevesebbet ke- 


















res, így sok gyerek gyakorlatilag keresztet 
vethet a konzolokra, az édesanyjának egy- 
szerűen nincsen rá pénze. Ezért játszanak 
PC-n, vagy warezolnak. Igazság szerint 
akkor is jobban járnak anyagilag, ha 

n 3 gépük is tönkremegy. Ami a vé- 
gigjátszást illeti, én pl. csak 40 9-ig vittem 
a Metroid Prime-ot, pedig egy 10-esért vet- 
tem. Egyszerűen nincsen már rá időm, és 
nem tudnék benne újra elmerülni, és külön- 
ben is ott van még a második rész. Egyéb- 
ként nagyon becsületre méltó a hozzáállá- 
sod, le a kalappal Miklós. Krisz) (És akkor 
most legyen ez az utolsó levél a warez témában, mert 
eléggé unom a sírást, hogy anem keresek eleget, ho- 
gyan vegyem meg az eredetit", és ugyanennyire unom 
a , csak eredetit, mert az úgy helyes" témát is. Minden- 
ki csinálja úgy, ahogy akarja. Martin) 





Hi Krisz! A májusi Konzolban az írtad, ha a MOH 
eredetiben van meg, akkor elvileg nem különbözhet a 
mesterlemeztől. Nos az enyém, és a haveromé is ere- 
deti. Nála is ugyanazok a bibik. Akkor Elni 
hogy már maga a mesterlemez is sztr ? (Egyébként 
már sikerült kódokat szereznem.) Ha igen, akkor 
batrák meg magukat az EA-nél, hogy nem képesek 
lelkiismeretesen kiadni egy játékot! Szégyen! (Akkor 
a PAL-os verziók biztos, hogy mind ilyenek. 
De valószínüleg nem is hiba, hanem direkt 
úgy írták a játékot, hogy meg kelljen ven- 
ned valamilyen kódos magazint az extrák- 
hoz. Krisz) A NFS szerintem már tisztára elkorcso- 
sult. Az Underground semmiben sem hasonlít már a 
régebbi részekhez. Az NFS 4-ben volt legalább né- 
hány exkluzív autó, amit rendesen össze lehetett törni, 
változatos pályák, üldöző rendőrök, no meg tuning. 
Most az Und.-ban mi van ? Egyhangú sötét városi pá- 
lyák, gagyi autók, törés nuku, rendőrök nuku. Persze 
ott van a szerteágazó tuninglehetőség, de az igazság 
az, akárhogy tuningolom a Volkswagen Golfot, nem 
lesz belőle tamborgáini Szerintem ez a játék azoknak 
jön be, akik már tízszer megnézték a Halálos iramban 
című filmet. Nekem nem jön be, és kész. (Én is egy 
Hot Pursuit jellegű NFS-et szeretnék. Krisz) 
Az RE 4-el semmi bajom nincs, csak az, hogy RE 4 a 
neve. A Capcom igazán adhatott volna neki valami 
más címet, mert ez így egy kicsit erőltetett, semmi köze 
az előző részekhez. (A név eladja a terméket. 
De a minőségét tekintve most csak az igazi 
RE rajongók érezhették magukat átverve. 
Attól még, hogy akció, kötelező darab. 
Krisz) Jövőre jön a PS3! Az egyik szemem sír, a má- 
sik nevet. Biztos ""rva erős épleszi na meg ""rva drá- 
ga is lesz. Szerintem nem fognak annyit eladni belőle, 
mint PS2-ből. Meg aztán a játékok mennyibe fognak 
rá kerülnit A másik szívfájdalmam, hogy mostanság 
egyre több játékból marad ki a multiplayer mód, és he- 
lyette online módot raknak bele. (Ezért jó az X-es 
system link. Krisz) A PS3 félő, hogy a gazdagok 
sportja lesz. Üdv: Vincze László Szolnok 

UI: Hogy lehet az, hogy 110 kilós Schwarzeneger 
vagy, és közben meg bélsz a horror filmektől? Én már 
jó néhány tucat horrorfilmet megnéztem, de még min- 
dig a középiskolától vannak rémálmaim. (Hát Ar- 
noldtól egy csöppet még messze vagyok, és 
tipikus rákhoz illően, az erős külső érző lel- 
ket takar. :) Egyébként nem félek a filmek- 
től, már minden létező horrort láttam, csak 
lefekvéskor sztr aznap este. Olvasd el a 
márciusi számban a Project Snowblind teszt 
elejét. Ott írtam a visszatérő középiskolás 
rémálmonról: Pl. Év vége van, kezdődik a 
törióra, és én egy büdös kukkot sem tudok, 
ehhez képest még semmilyen jegyem sin- 
csen. Vagy amit nagyon gyűlölök, az utol- 
só pillanatban tudom meg, hogy másnap 
érettségi lesz. Krisz :) 





Gondolom Martin is ezt tanácsolja nektek 
az aktuálisban, de azért én is elmondom: 
ne konzolozzatok, inkább menjetek ki fo- 
cizni, vagy strandolni, Sasoljátok a csajo- 
kat/pasikat, ahogy tetszik, és bulizzatok 
sokat. (Azért csak óvatosan a napozással.) 
Konzolt csak esős időben vegyetek elő, és 
akkor is barátokkal. Külön nem kérdeztem 
meg, de gondolom most is tartunk egy hó- 
nap szünetet, úgyhogy sziasztok, jó nyara- 
lást, szeptemberben gőzerővel visszaté- 
rünk, én legalábbis tutira. :) (Abban a szeptem- 

), amikor már nem fogsz nálunk dolgozni? Mar- 
tin :) 


Krisz 
rajkriszéfreemail.hu 
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ZENE 
ESEZEZa— TI 
A PÁLMAFÁK TÁNCOT JÁRNAK LENT A BÍCSEN 


Ez a nyelvújító elemekkel alaposan felvértezett szövegrészlet az örvendetesen rövid időn belül 
(fjeloszló Unisex együttes Itt a nyár újra" című örökbecsűjében hangzott el. Persze semmi kö- 
ze a most következő lemezekhez, csak a múlt héten véletlenül belebotlottam valahol. Megesik 
az ilyesmi. Azóta ez zakatol a fejemben. Folyamatosan. Elég idegesítő. Néha ordítani lenne 
kedvem. Mint például most. AZ UNISEX ELMEHET A JÓ... Szóval itt van az idei hálidéj szezon 
3 advásza. Hallgassátok ezeket. Ne Unisexet! 

















Art Brut - Bang Bang Rock 8. Roll /Fierce Panda/ 


Eredetiséget keresni az Art Brut zené- 
Ét éppen olyan felesleges, mint logi- 
us történetvezetést elvárni egy Vin Di- 
esel filmtől. A primo punk elemekkel 
feldúsított britpop már akkor sem szá- 
mított az újdonságok közé, amikor az 
agyonhájpolt Libertines-ről azt állítot- 
ták, hogy igen. Tovább súlyosbítja a 
helyzetet, hogy a frontember Eddie Ar- 
gos énekteljesítménye kicsit olyan, mint 
amikor egy kellően részeg baráti tár- 
sasát próbálja hitelesen előadni az ! 
Should Be So Lucky-t. Meglepő módon 
a dolog mégis k, ami többek 
között a remek szövegeknek (a Henne- 
sey / Morrissey rímpár mindent visz) és 
a két és fél perces felvételekbe sűrített 
tömény energiának köszönhető. Az Art 
Brut debütálása lehet, hogy nem olyan 
elegáns, vicces vagy bulis, mint a kon- 
kurencia (Bloc Party, Kaiser Chiefs, Bravery), ettől függetlenül a BBR8.R az év egyik legkiemel- 
kedőbb popteljesítnénye. Csak így szimplán. 






ART BRUT 





"Bang Bang Rock €7 Roll" 
















Motown Remixed /Universal/ 

Aki az ízléses borító mögött egy tipi- 
kusan nyári, egyszer használatos csillát 
válogatást sejt, nem téved. Nagyot. A 
Motown Remixed koncepciója az volt, 
hogy az alapból emlékezetes Motown 
klasszikusokat (The Temptations, Mar- 
vin Gaye, Jackson 5...), jó ízlésű remi- 
xerek segítségével megismertetik az új 
generációval is. A számításba nem is 
csúszott semmi hiba, mindenki hozza 
az elvárható színvonalat, nem kell félni 
attól, hogy egyszer csak szembejön a 
Papa Was A Rollin" Stone veretős tran- 
ce verziója. A legtöbb esetben megma- 
radt a számok eredeti szerkezete, csak 
pár kisebb plasztikai beavatkozás el- 
végzésére volt szükség. Bár jövő ilyen- 
korra valószínűleg már senki sem 
emlékezni rá, a Motown Remixed töké- 
letesen alkalmas egy nyugágyban töltött, tikkasztó délután (egyik kézben egy színes koktél, a 
mósiköanjégyisvéd szöpénbedélljizeneljalátsálázéretla; éz nem foglalok halyető bőröndben: 


MOTOWN 


remixed 





Vitalic - OK Cowboy /PIAS/ 

Ha szóba kerül a mai francia elektro- 
nikus zene, mindenki kapásból a Daft 
Punk nevével fémjelzett könnyed disco- 
id house-ra asszociál. Hiába az olyan 
nagyágyúk, mint Laurent Garnier (nem, 
nincs semmi köze a szemránckrém- 
hez...), a gall techno soha nem tudott 
igazán jelentős lenni. Na ezt fogja dur- 
ván megváltoztatni az OK Cowboy 
degilátése. Hozz tartozik az iga- 
zsághoz, hogy a lemez a ni e- 
dékívallattérösentépíkezik elecírolsól 
is. Ez ugye azért jó, mert a statisztikák 
azt mutatják, hogy valami miatt az át- 
lagos zenehallgatók nem szeretik, ha 
hetven percen keresztül folyamatosan 
baszakodnak a legnemesebb szervük- 
kel (gyengébbek kedvéért: agy). Így vi- 
szont semmi gond, két döndslsgt 07 
j mit közé (gyilkos: La Rock 01) mindig 

ügyesen be van illesztve egy-egy játé- 
kosan laza, tökre Air-es gyöngyszem. A Cowboy tlszrodesb vonatkozását (My Friend Dario, 
No Fun) most csak azért nem említem meg, mert a kedves előadó nem szereti ezt a kifejezést. 
Basszusból jeles... 


intellektuális olvasóink kedvéért következzenek a hónap pophírei. Paris Hilton hotelmilliárdos 
és luxuslotyó a House of Wax kultúrhorror után most a popbizniszbe is belemalackodna. Az 
eleddig cím nélkül futó debüt (Paris Calling mondjuk?) Augusztus magasságában támadja be 
az igényesebb (!!!) lemezboltokat. Ha van egy kis szerencsénk addigra a magánéleti válságba 
került masszívan szánalmas Linkin Park is feloszlik. A Limp Bizkit nem oszlik, ellenben nem is 
népszerű. A zenekar új E.P-jét még a nagy számú H.I.M pólós tinilány sem tudta megmenteni 
a csúfos bukástól. Állítólag a banda retardált énekese Fred Dunszt a hír hallatán fekete bézból- 
sipkát öltött... Nem fogjátok lehinni, de Britney még ebben a hónapban is terhes, az arc nélkü- 
li emberről meg kiderült, hogy nem molesztált. Mintha bárkit is érdekelne! 
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KÉPREGÉNY 
TERE KSEESZSEETg 


EGY KÉT HÁ, IRÁNY A LÉGIÓ! 


Egri csillagok 

Beszterce ostroma 

Az elátkozott part 

A három testör Afrikában 
Az előretolt helyőrség 
Képes Kiadó, 2005 





(Alézmennyire ts kircsárittöngzik tényle lélek olyan hogy kösszilis magyor képregény, Azegyk mas dévrejvény 


magazinban (Füles) folytatásokban leközölt irodalmi klasszikusok és satöbbik több generáció számára bírtak tartalmas szó- 
rakozást nyújtani. A Képes Kiadó emberei most jól belenyúltak az archívumokba és a szükséges restaurációk megtétele 
mellett újra elkezdték kiadogatni a Korcsmáros pál nevével fémjelzett füzeteket. Roppant élelmes módon egyszerre két Íror- 
ton kezdték meg a nyomulást és a szépirodalom mellett kapásból elindítottak egy szintén Korcsmáros mester által rajzolt 
Rejtő sorozatot is, ami (meglepetés!) Rejtő Jenő műveit hivatott rajzos forrában prezentálni. Előny a klasszikusoknál, 
lássuk mennyire érdemes befektetni a Beszterce ostroma, ill. Egri csillagok kockás változatába. Előrebocsátom, hogy egyik 
dönyvnek sem k a rajongója, így a fekete-fehér füzetek végigolvasása után sem éreztem olthatatlan vágyat arra, 
hegye sos tása égig Vicuskóék epikus láv sztoriját. Egyébként jó. Itt most el lehetne menni egy olyan E 
tj meddig érdemes lemenni azért, hogy a mai fiatalokat olvasásra bírjuk (Hamlet rajzfilm, Anyegin uzsidoboz, 
Kola akciókgurók], azaz felélenül szükséges-e az irodalmat képregényesíteni, de jobb a békesség, erről majd máskor. 
Ugorjunk inkább a rendkívül igényes könyvformátumban rejtőző :) Rejtő sorozatra. A keményfedeles borítón a félidióta 
vásárlóknak egy felirat adja tudóra ,i itt most színes képregény következik. És valóban, a kötetek 10095-osan megfelelnek 
a borító áll támasztott roppant szigorú elvárásoknak. Én szívem szerint még hozzá tenném a kellően hosszú, vicces, for 
dulatos jelzőket is, csak az már nem lenne olyan egyszerűen elegáns, mint a , színes képregény" . A témaválasztás termé: 
szetesen telitalálat, Rejtő stílusa, humora remekül átjön a kis képkockákon keresztül is. Hát igen, azt hiszem így kéne kinéz 
nie minden 2005-ben megjelenő (színes) képregénynek. Szerencsére mindkét sorozat rendszeresen jelentkezik majd új ré- 
szekkel, úgyhogy nem kell attól félni, hogy kifogytok az olvasnivalóból. 

Kellemes színes és fekete-fehér képregény olvasást és ne feledjétek Franz Ferdinand a Szigeten. Ott találkozunk! Ooops 
majdnem elfelejtettem, hogy a képregények átdolgozását Garisa H. Zsolt és Varga ,Zerge" Zoltán végezte el, Gratula! 


ANIME / FILM 








I STILL HAVEN"T FOUND 
WHAT I"M LOOKING FOR 
Anélkül, hogy túlmagyaráznám a dolgokat, meg voltam győződve, hogy ez a két film TAROLNI fog. Aztán idő- 
keze kiderült, hogy nem annyira. Ettől persze még simán ütik az trtogkínálatot, csak lehetnének jobbak is. 
Akár. 


Gőzfiú /Steamboy/ 

Műfj: relro anime 

Kiadó: Warner 

DVD: DD 5.1 angol, japán; angol DTS; magyar felirat 
Extrák: előz Aatía; interjú, kisfilmek... 


STEAMBOY 





Na mármost itt ugye attól kéne hanyatt vágódnia az egyszeri filmnézőnek, hogy 
ar aésoi az Alárairondlázójei róka összes vál éz felénk nenbittól tiógcsrok 
lámértékkel, és egyébként se szoktam bedőlni az ilyen marketingmaszlagnak, az 
alkotók most kénytelenek lesznek a csavaros történettel, ill. a bomba látvánnyal 
meggyőzni. Az első kategória kapásból bukós, a sztori legnagyobb fordulata sem teraws orr ser 
lépi túl a Jóban-Rosszban izgisorozat színvonalát. Van benne technikai zseni kis- " 
Fiú, hisztis ""csa csajszi, gátlástalan apuka és egy gömb, ami gyakorlatilag kifogy- 

hatatlan enerdzsivel bír. A végén egy repülő vidámpark befagyasztja fél Londont. Tiszta dokumentumfilm. Sze- 
rencsére a látvány tökéletesen kárpótol a lapsi sztori miatt, irtó jól vannak megrajzolva a steampunkos (gondolj 
a Wild Wild Westre) szerkezetek. Meg a grandiózus belső terek, meg a szereplők, meg a... Szóval a kidolgo- 
zós profi, az i-re a pontot azonban a Hilmes kamerakezelés teszi fel. Így a végén még a kliséhalmaz történettel 
együtt is inkább pozitív irányba billen a mérleg, és bár a Gőzfiú nem fog bekerülni az igazi klasszikusok közé, 
asszem" nem kell ecsetelnem, hogy mennyivel igényesebb az ötlettelenséget erényként lobogtató amerikai kon- 
kurenciánál (bámulatosan ízléstelen: Madagaszkár) 


9 dal /9 Songs/ 

Műfaj: sorozat orgazmus 

Kiadó: Best Hollywood 

DVD: olyan nincs, kizárólag VHS-en jelent meg 





Az olyan filmeknél, mint a 2 dal, mindig érdekes megfigyelni, hogy a felháboro- 
dást kiváltó jelenetek szerves egészet alkotnak a film egészével, avagy csupán sok- 
kolás végett kerültek a történetbe. Jelen cikkünk tárgya valahol a kettő között he- 
Iyezkedik el. Egyrészről a remek koncepció (egy kapcsolat felvázolása kilenc jele- 
netben) és a művészi rendezés garantálja, hogy az alkotás bekerüljön a legújabb 
kori nagyonkult filmek körébe. Másrészt viszont az üdítően friss első fél óra után 
könnyen olyan következtetésre juthatunk, hogy amit látunk nem más, mint egy élő 
fellépésekbe oltott amatőr pornó. Matt és tsalosesdléki még csak vázlatosan sem 
kerül bemutatásra, arról ellenben minden ötödik percben meggyőződhetünk, hogy ez a két ember mennyire jól 
tudja együtt múlotni az időt (gyengéden, durván, megkötözve, a fürdőkádban...). Persze hasonlókat láthattunk 
a Ken Park esetében is, csakhogy ott a húzós felénekekiek megvolt a saját helye és célja, a 9D esetében viszont 
enyhén öncélúnak tűnik minden. Egy kölcsönzést azért megér a dolog, mert még mindig nagyon ritka az ennyi- 
re merész film, ráadásul olyan együttesek nyomják a zenét, mint a Primal Scream, a Blacl Rebel Motorcyele Club, 
a Dandy Warhols vagy a Franz Ferdinord Szex, drogok, rock 8. roll. Mindez egy filmben. 
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TELEFONOS CSOMAGKULDÓ SZOLGÁLAT 


Tel.: 06-70-2365-0385 


ÚJÁR! 


PS2 PS2 Platinum 
Ace Combat 5 15990 Athen 7999 5990 
Area 51 14990 Burnout 2 6990 
Battlefield Modern Combat hívj! Enter The Matrix 7990 
Batman BeginstBatman controller 15990 Fifa 2004 7490 
Burnout Revenge hívj! Final Fantasy X-2 7490 
Enthusia 16990 Harry Potter and the Philosophers Stone 7490 
Fifa 06 hívj! Harry Potter Prisoners of Azkaban 7490 
Fifa Street 14990 Harry Potter Ouiddíteh and the Chambers of secrets 7490 
God of War 15990 Harry Potter Ouidditch World Cup 7490 
Grand Theft Auto San Andreas 16990 Jak 3 79909 5990 
Karaoke Stage 15990 Killzone 7999. 5990 
Killer 7 15990 Lord of the Ring Return of the King 7490 
Madagascar 16990 Lord of the Ring third Age 12990 — 6490 
Medal of Honor European Assault 14990 Lord of the Ring Two Towers 7490 
Moto GP 4 16990 Medal of Honor Frontline 7490 
Need For Speed Underground 2 14990 Medal of Honor Rising Sun 7490 
Resident Evil Outbreak 2 14990 Metal Gear Solid 2 13990 5990 
Singstar Pop Mikrofonnal 15990 Need for Speed Underground 7490 
Splinter Cell Chaos Theory 14990 Ratchet 8. Clank 3 79909 5990 
Star Wars Episode III 16990 Resident Evil Outbreak 12990 — 6490 
Star wars Lego 12990 Splinter Cell 13990 — 6990 
Tekken 5 15990 Splinter Cell Pandora Tomorrow 12990 — 7990 
Urbz 7490 — 6490 
Gamecube 
Batman Begins 14990 
Fifa 06 hívj! XBOX 
Killer 7 15990 Batman Begins 14990 
Medal of Honor European Assault 14990 Fifa 06 hívj! 
Grand Theft Auto San Andreas 16990 
Gamecube Classic Medal of Honor European Assault 14990 
Mario Party 5 9990 
Lord of the Ring return of the King 7490 
Zelda Four Swords 9990 XBOX Classic 
Halo 6990 
Nintendo DS Halo 2 6990 
Asphalt urban 12990 Lord of the Ring Return of the King 7490 
Golden eye Rouge Agent 11990 Lord of the Ring Two Towers 7490 
Madagascar 12990 
Mr Driller 11990 
Need For Speed Underground 2 11990 PSP 
Pac Pix 11990 Ape Academy szept 
Pokémon Dash 11990 Everybodys Golf szept 
Polarium Project Rub 8990 Fi GP szept 
Rayman 12990 Fifa Football szept 
Ridge Racer 10990 Final Fantasy VII : Advent Children 2005 ősz 
Spider-man 2 11990 Fired up szept 
Splinter Cell 13990 GTA Liberty City Stories 2005 ősz 
Star Wars Episode III 12990 Lumines szept 
Super Mario DS 11990 Medievil szept 
Tiger Woods 11990 Metal Gear Acid 2005 ősz 
Urbz 11990 NBA Street Showdown szept 
Yoshis Touchn Go 11990 Need For Speed Undeground Rivals szept 
NEL Street 2 Unleashed szept 
Ridge Racer szept 





5 /R Tiger Woods PGA Tour szept 
ű Wipeout Pure szept 
World Tour Soccer szept 
ca 4 4 
TEL IES VALASZTEKUNKAT 


ÉS ELŐRENDELÉSI AKCIÓINKAT MEGTALÁLOD 
WEBÁRLUHÁZUNKBAN A WWW5S576.HU OLDALON 


PSG: JOK" GÉ)" SELJEJE e OG JESS 
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ÉVZOVSEATN 7-3. SZÉTH 


2995 július UJeg uszít us 
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PILOT DOWN e CONKER: LIVE AND RELOADED e BEAT DOWN e COLOSSEUM: ROAD TO FREEDOM e FANTASTIC 4 e ADVENT RISING 


